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Здравствуй, дорогой читатель! Начинать это вступительное сло- 
во, к сожалению, придется с неприятного известия. Должно 
быть, ты заметил, что в прошлом месяце журнал подорожал. Это 
произошло из-за того, что нашему издательству пришлось на 18 
рублей повысить отпускную цену, по которой «РС ИГРЫ» поку- 
пают оптовики. Некоторые из них добавили к этому свою нак- 
рутку, и в итоге журнал в рознице стал дороже - где-то рублей 
на 20, а где-то и на все 50. Спешим предупредить тебя: реко- 
мендованная цена нашего ежемесячника - 190 рублей. Все, что 
свыше, - происки недобросовестных продавцов. 

Почему нам пришлось повысить цену? Дело в том, что российс- 
кие издательства сейчас вынуждены дополнительно платить 
просто за присутствие своей продукции в розничных сетях. Си- 
туация на рынке такова, что эта плата последние два года неп- 
рерывно растет. Издательствам приходится поднимать цены на 
журналы и газеты для того, чтобы покрыть эти дополнительные 
расходы. Именно поэтому стоимость «РС ИГР» пришлось увели- 
чить. Но обещаем, что, покупая журнал дороже, ты и получать 
от него будешь больше - благодаря эксклюзивным материалам 
о самых хитовых играх, новым рубрикам и улучшенному диску. 
Наши слова не расходятся с делом. Доказательства - в этом но- 
мере. На что стоит обратить внимание? Загибай пальцы. Во-пер- 
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вых, мы подготовили внушительный материал по «Disciples III: 
Ренессанс» - суперперспективной стратегии, которой, мы увере- 
ны, вполне по силам конкурировать в будущем с пятыми «Героя- 
ми». Во-вторых, дополнили репортаж с КРИ из прошлого номера 
подробным отчетом об играх, показанных на конференции. В- 
третьих, выложили на диск видео, посвященное все той же КРИ. 
В-четвертых, обновили дизайн раздела рецензий. В-пятых, сос- 
тавили геймерский словарь, в котором «расшифровали» наибо- 
лее популярные игровые термины. В будущем мы планируем 
выкладывать его на диск. Если встретишь незнакомое словечко, 
обязательно загляни в словарик, и тебе многое станет ясно. 
Вроде бы все. Хотя нет, это далеко не все, это лишь начало 
большого пути. Останавливаться мы не собираемся, и с каждым 
номером только набираем обороты. Через месяц ты сможешь 
ознакомиться с печатным материалом и видеорепортажем с 
крупнейшей игровой выставки ЕЗ. Пока мы сдаем номер, Дани- 
ил Леви вместе с командой геймлэндовцев всеми правдами и 
неправдами добывает для тебя драгоценную информацию о бу- 
дущих хитах. Обещаем, ты оценишь наши старания! 


Алексей Ларичкин, 
и.о. главного редактора 


Если у тебя возникают вопросы по подписке 
на любимый журнал - звони! Мы поможем 


тебе подписаться УДОБНО и ВЫГОДНО!! 
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Неуязвимость, которая достигается с компьютером Excimer™ Game Master на базе Процессора 
Intel® Pentium® 4 640 с технологией HT, превращает любое сражение в самопознание, а пределы 
возможного перестают существовать... 
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Intel® Pentium® 4 640 с технологией HT 

(2 MB, 3.2ГГц, 800МГц) 

Mb MSI 915 Combo 2-F 

OC Microsoft® Windows® XP Media Center Edition (Rus) 
Память DDR2 DRAM 1ГБ 533 МГц PC-4200/4300 
Видео NVIDIA 6800-GS256E 

Card Reader 6 in 1 

Жесткий диск 16015, 

SATA-300, 7200rpm, 8МБ Привод DVD+RW 
Порт FireWire 

+ 

Антивирус 


Компания Эксимер рекомендует 
лицензионную OC Microsoft® Windows® XP 
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Текст: Алексей “Chikitos” Ларичкин 


Уже в который раз обращаем твое внимание на тот факт, что 
все заметные пошаговые стратегии создаются в России. За 
примером далеко ходить не надо - пятые «Герои» и Jagged 

- Alliance 3D. Это не единичный случай, а уже тенденция. И, ка- 
залось бы, повод для гордости. Но после анонса « Disciples ПТ: 
Ренессанс» на минувшей КРИ восторженных комментариев на 
интернет-форумах было не сыскать. Зато негатива хоть отбав- 
ляй: ну, не верят игроки в наших разработчиков. 
Обидно. Ведь ныне российские проекты на равных конкуриру- 
ют с западными. Но многие геймеры до сих пор мыслят стары- 
ми стереотипами. Чтобы успокоить и самих себя, и дорогих чи- 
тателей, мы наведались в студию .dat и осмотрели Disciples III. 
Заверяем тебя: поводов для тревоги нет. В команде работают 
прожженные профи, стилистика игры безупречна, а изменения 
логичны и любопытны. Впрочем, мы не призываем тебя верить 
нам на слово. Информацию для размышления ты найдешь на 4 
ледующих шести страницах. А выводы делай сам. | 
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_ Юниты имперцев. Самый могучий, понятное 


Обычно анонс проекта сопровождается описа- 
нием предыстории, но в случае с «Disciples 
ПТ: Ренессанс» ситуация иная. Разработчи- 
ки играют в молчанку и лишь туманно намека- 
ют на головокружительные сценарные пово- 
роты. Наверняка мы знаем лишь одно - цент- 
ральным персонажем будет девушка-ангел. 
Ну и, конечно, события «Ренессанса» продол- 
жат сюжетную линию предыдущих частей. В 
трех кампаниях тебя ожидают три расы - Им- 
перия, Легионы Проклятых и Благородные 
Эльфы. А в эпизодических ролях авторы за- 
действуют Гномов и Нежить. Если проекту бу- 
дет сопутствовать успех (у нас никаких сом- 
нений по этому поводу не имеется), то в пос- 
ледующих адд-онах ты наверняка сможешь 
сыграть и за эти расы. Но это дело будущего, 
а сейчас давай-ка лучше вернемся к рассказу 
о Disciples III. 


_ В динамике монстр выглядит весьма 


af 


р М =. ten. 
СООБРАЗИМ НА ТРОИХ? no ДОЛИНАМ И ПО ВЗГОРЬЯМ 


_ Прототип интерфейса строительства зданий. 


м | 


На что в первую очередь обращаешь 
внимание, когда знакомишься с иг- 
рой? Правильно: на графику. Пре- 
дыдущие части Disciples критики 
журили за слабенький движок. А 
посему решение перевести стра- 
тегическую серию в трехмерье 
вполне обосновано. При разговоре о Tt 
моторе Virtual Dream, на котором pa- |= 
ботает «Disciples III: Ренессанс», разра- 
ботчики оживляются и начинают сыпать 
техническими терминами: вертексные и пик- 
сельные шейдеры, скелетная, морфичная и 
процедурная анимация, пост-обработка изоб- 
ражения... Всего и не упомнишь. Но нам-то 
важно другое: как все это выглядит? Картин- 
ка отменная: и технология не подкачала, и с 
дизайном - полный порядок. Переход в 3D 
произошел игру не сгубил - разработчики 
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сохранили мрачноватую стилистику и в то же время Ha- 
сытили мир Disciples красочными спецэффектами и но- 
выми деталями. Любой юнит или элемент ландшафта 
прорисован настолько тщательно, что камеру можно 
приближать к ним вплотную и не прикрывать глаза от 
ужаса, как в иных играх. В этом нет ничего удивитель- 
ного, ведь за визуальную часть проекта отвечает Анд- 
рей Иванченко (см. также врезку про команду разра- 
ботчиков), известный скрупулезным подходом к графи- 
ческому содержанию. 
Приятно, что освоение третьего измерения сказалось 
не только на качестве картинки, но и повлияло на 
геймплей. Движок способен одинаково легко отрисовы- 
вать и равнины, и реки, и высоченные горы, и глубокие 
пропасти. Последние, понятное дело, являются естест- 
венными препятствиями: перебраться через них просто 
так не получится. Лишь в определенных гейм-дизайне- 
ром местах ты найдешь мосты и воздушные аппараты. 
Такие участки будут серьезно охраняться. Кроме того, 
в некоторых миссиях придется контролировать страте- 
: гически важные точки. Самый простой пример: карта 
| разделена надвое непреодолимой пропастью, а мост 
| всего один. Кто из противников первым захватит важ- 
ный объект и построит там мощную оборонительную 
линию (планируются защитные башни и тому подобные 
строения), тот и получит ключевое преимущество. За 
свои тылы в таком случае не нужно беспокоиться, а 
врага можно измотать диверсионными вылазками. И это 
лишь один из примеров! В общем, авторы собираются 
выжать из движка все соки, и такой подход можно толь- 
ко приветствовать. 


Серия Disciples всегда славилась сильной ролевой 
частью. Достаточно лишь вспомнить, что под руковод- 
ством героя было максимум пять существ, а не сотни 
юнитов, как в той же Heroes of Might and Magic. По- 
рой путешествие персонажа с верными сподвижниками 
по фэнтезийному миру смахивало на странствование 
приключенцев из классических КРС. Все это получило 
развитие в третьей части. 

Начнем хотя бы с того, что теперь перед началом игры 
можно выбрать лицо и прическу подопечного. Об изме- 
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КОМАНДА МОЛОДОСТИ НАШЕЙ 
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СВОИМИ РУКАМИ 


нении формы глаз, носа, рта, как в прог- 
рамме вроде LifeStudio: HEAD (она, 
например, интегрирована в «Операцию 
Silent Storm»), речи не идет. Но и того, 
что есть, вполне достаточно, дабы по- 
добрать персонажа по своему вкусу. Но 
это только цветочки. 

«Ягодки» можно рассмотреть на экране 
экипировки героя (соответствующий 
скриншот где-то совсем рядом). У героя 
шесть параметров (здоровье, сила, лов- 
кость, интеллект, быстрота и инициати- 
ва), каждый из которых можно прокачать 
при достижении нового уровня. В преды- 
дущих частях, если помнишь, развитие 
персонажа происходило автоматически. 
Теперь игрок волен взрастить неповто- 
римого героя, а затем испробовать его 
навыки в бою. 

Например, увеличить в первую очередь 
инициативу, которая влияет на макси- 
мальное количество существ, путешест- 
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рового меню. Предполагае 
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вующих вместе с персонажем (кстати, 
предельное значение параметра равно 
7; максимум семь юнитов помогают пер- 
сонажу на поле боя). 

Но это еще не все. Если раньше герой 
таскал с собой в лучшем случае пару- 
тройку артефактов (в первой части всего 
два), то теперь его можно экипировать 
по полной программе. На куклу персона- 
жа навешиваются щит, шлем, перчатки, 
доспехи, кольчуга, штаны, сапоги и по- 
ручи, повышающие показатель защиты и 
дарующие дополнительные бонусы. Ну а 
в руки можно вложить оружие самых 
разных видов (мечи, топоры и т.д.). Под- 
бор орудия убийства - дело исключи- 
тельной важности. Скажем, вручить 
Убийце (Assassin) тяжеленный боевой 
молот будет большой ошибкой. Ассасин 
привык орудовать короткими клинками и 
каким-нибудь отравляющим кинжалом 
способен здорово потрепать противни- 


| ма 2 т 9 


TCA, что 


ков. Повреждения, конечно, будут не- 
большие, но и тыркать врагов ножиком 
Убийца умеет гораздо чаще, чем охажи- 
вать молотом. 

Обогащая игру ролевыми элементами, 
разработчики готовы зайти достаточно 
далеко. Например, сейчас обсуждается 
вопрос, связанный с весом переносимых 
вещей. Не исключено, что плюшкины, 
подбирающие все подряд, будут распла- 
чиваться в бою за свое скряжничество 
пониженными скоростями атаки и сотво- 
рения заклинаний. Впрочем, окончатель- 
ное решение по этому вопросу еще не 
принято. 


Разработчики не стали покушаться на 
основы стратегической части: герои 
странствуют по фэнтезийному мирку в 
поисках ресурсов и артефактов, сража- 
ются с нейтральными монстрами, огнем 
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и мечом вразумляют враждебные племена. Но и в этой 
системе хватает изменений. Если раньше было всего 
два основных ресурса - золото и кристаллы маны (для 
каждой из рас свои), то теперь к ним добавились еще 
руда, камень и дерево. Специально для манчкинов (ес- 
ли ты не знаком с этим термином, рекомендую загля- 
нуть в словарик геймера в этом номере) на карте раз- 
местят подземелья, богатые артефактами и экспой. Оч- 
ки опыта, естественно, за «спасибо» выдавать не бу- 
дут, их придется выбивать из монстров, обитающих в 
пещерах. Причем наведываться в подземелья совсем 
не обязательно - это просто еще один повод подрать- 
ся и прокачать персонажа. 

Или вот один из основных элементов серии - жезл, ко- 
торый, будучи воткнутым в землю, распространял влия- 
ние расы на близлежащую местность, что, в свою оче- 
редь, увеличивало приток ресурсов. Штука полезная, но 
какая-то бестолковая: любой самый тщедушный вра- 
жеский герой без армии мог без особых проблем выта- 
щить этот самый жезл. Сколько матов сложили геймеры 
по этому поводу уже и не упомнишь... В третьей части 
парни из .dat вознамерились устранить сей недостаток. 
Схема проста, но вместе с тем оригинальна: теперь жезл 
— живое существо, усиливающееся с каждым ходом. Ге- 
рой, попытавшийся вытащить магический посох, будет 
вынужден сразиться с ним и его армией. Такое решение 
привносит в игру и дополнительные стратегические ню- 
ансы. Предположим, ты видишь, что вражеский персо- 
наж воткнул жезл в землю. Что делать: рискнуть и поп- 
робовать уничтожить посох сразу же или поднакопить 
сил и действовать наверняка? Решать тебе! 


Разработчики Disciples Ш даже не пытаются скрывать, 
что пристально следят за судьбой Heroes of Might and 
Magic V. Самая успешная пошаговая стратегия, несмот- 
ря на провал четвертой части, до сих пор задает тон в 
жанре. Возможно, именно этим объясняется главное но- 
вовведение «Ренессанса» - трансформация тактичес- 
ких боев. Они теперь стали больше походить на «ге- 
ройские» баталии. Но ни о каком плагиате речи не 
идет, у сотрудников .dat и своих идей в достатке. 
Помнишь, как протекали сражения в предыдущих час- 
тях? До битвы можно было расставить юниты (воинов 
вперед, лучников и магов запрятать в тыл). А в самих 
боях никаких перемещений: знай себе - пинай против- 
ников, да своих бойцов подлечивай. Герой на поле бра- 
ни даже наложить заклинание не мог - колдовство бы- 
ло разрешено только на глобальной карте. 

Ныне арены разбиты на клетки (так называемые ноды), 
на перемещение по которым и персонаж, и его свита 
тратят очки действия (АР). Более того, любое действие 
- например, атака или сотворение заклинания (шама- 
нить могут как персонаж, так и юниты-маги) - стоит оп- 
ределенное количество АР. Такая система используется 
во многих пошаговых ролевых играх - например, в 
Fallout 1-2. 

Авторы Disciples III обещают, что арены будут самых 
разных размеров (то же самое хотели реализовать ни- 
вальцы в пятых «Героях», но в последний момент отка- 
зались от этой идеи) и - внимание! - произвольной 
формы. Здоровые, закрученные спиралью; крошечные, 
где создания без подготовки смогут мутузить друг дру- 
га; средние в виде треугольника или круга... Как такое 
возможно? Базовой формой для поля брани, естествен- 
но, является прямоугольник, например, 10х10 нодов. 
Но «отрезая» лишние квадратики в редакторе арен, ав- 
торы могут создавать самые разнообразные «поляны». 
Более того, некоторые юниты умеют разрушать ноды 
уже в процессе боя. Это расширяет количество такти- 
ческих приемов. Представь себе, на арене сходятся две 
армии: основу одной составляют мощные воины, а дру- 
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Венцом эволюции в Disciples Ill, как и во мно- 
гих других фэнтезийных играх, являются дра- 
коны. Разработчики заявляют, что их будет 
несколько видов (все стихийные — огненные, 
водяные и т.д., а также «специфические» — 
проклятые, эльфийские и др.), и, естественно, 
каждый из них потребует особого подхода. 
Могучие существа, способные на завтрак 
проглотить целую армию существ, будут ох- 
ранять самые мощные артефакты. Чтобы 
справиться с драконом, нужно как следует 
прокачать героя и приготовиться к серьез- 
ным потерям. 


гой - лучники. Скорее всего, шансов у 
второго войска нет: если ратники добе- 
рутся до стрелков, битву можно считать 
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= f ; Lh = N оконченной. Но ежели разрушить 
\ Sy )\ Ив \ один из нодов тонкого мостка, сое- 
\ : i ; диняющего две части арены, все пе- 
\ Se Я |1 \_ ревернется с ног на голову: здоро- 


< ГУ NN венные воины, занимающие че- 

>. тыре клетки, просто не смо- 

> гут дойти до лучни- 

— ков. Задумка, бе- 

``” зусловно, гениаль- 

ная, но получится ли 

ее воплотить в жизнь? Будем держать 

кулачки, чтобы авторам удалось это 

‚ сделать и не опростоволоситься с 
№» балансом. 

) Вообще, как заявляют ребята 

| из студии .dat, при разработке 

„’\ концепции сражений они вдох- 

\ новлялись тактической КРС 

Disgaea: Hour of Dark- 

~~ ness, вышедшей на 


PlayStation 2. Если ты знаком с этой 
игрой, наверняка уже просек фишку. 
Ежели - нет, внимай. Практически на 
каждой арене будут встречаться ноды, 
дарующие разнообразные бонусы (нап- 
ример, +20% к ледяным заклинаниям 
или к защите), а также артефакты. Эта 
особенность открывает невероятные 
тактические горизонты, которые и не 
снились поклонникам тех же самых «Ге- 
роев». Предположим, в центре арены 
находится клетка, усиливающая огнен- 
ные заклинания, а у обоих противников 
есть маги, специализирующиеся на 
файерболах. Кто первый добежал, того 
и тапки? Как бы не так. Про уничтоже- 
ние клеток я уже говорил, но существу- 
юти более эффективные решения. Нап- 
ример, проигрывающий в инициативе 
игрок может поставить ловушку на пути 
вражеского существа. Его оппонент, ко- 
нечно, узнает об этом действии, но оп- 
ределить опасное место на поле не смо- 
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РЕНЕССАНС | НА КОВЕР! 


_ Этот город придется =. 


ie 4 


oi 
+ } 
—у’ жет (впро- 
чем, планиру- 
| ется, что в игре бу- 
дут юниты, спо- 
собные разгля- 
>, деть западню, 
а также редкие 
‚ карты, пока- 
› зывающие 
р 7 «капканы»). 
И призадума- 
ется, стоит ли 
ему отправлять мага к 
заветной клетке. Возможно, имеет смысл 
не рисковать и схватить, к примеру, ар- 
тефакт, пополняющий запасы маны. 
Между прочим, каждому месту на гло- 
бальной карте соответствует своя, особая 
арена, и игрок может заранее во всех 
подробностях увидеть поле брани. Иног- 
да будет выгодно дождаться даже пре- 
восходящего тебя по силам противника 
на определенном участке, чтобы дать ему 


4 
\ 


_ Это скриншот из ролевой игры т 
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НТО БЫСТРЕЕ? 


Абсолютно каждый юнит в Disciples Ill харак- 
теризуется показателем «инициатива» (пока 
это рабочее название; не путай с одноимен- 
ным параметром героя), который определяет 
последовательность ходов и то, насколько 
часто существа будут их совершать. Как это 
действует, несложно себе представить: ана- 
логичная схема используется в Heroes of 
Might and Magic V. Понятно, что, например, 
хорошо защищенные големы должны быть 
медленнее проворных, но хиленьких эль- 
фийских лучников. Пока неповоротливые 
создания сдвинутся с места, эльфы успеют 


послать в них пару стрел. 


бой в идеальных для себя условиях. На 
низком уровне сложности не особо сооб- 
разительный супостат непременно попа- 
дет в западню. Ну а на высоких настрой- 
ках сложности на такой подарок, конеч- 
но, не рассчитывай: смекалистые против- 
ники будут сами поджидать тебя. 


НА ШТУРМ! 


С обычными сражениями мы вроде бы ра- 
зобрались, но штурм городов - это, как 
говорится, совсем другой коленкор. Ло- 
гично предположить, что отстроенный и 
хорошо укрепленный замок нахрапом 
взять не удастся. Мы это, конечно же, по- 
нимали, но, честно говоря, не были гото- 
вы к сюрпризу от разработчиков. Они 
огорошили нас заявлением, что на захват 
города может уйти... несколько ходов. За 
раз можно захватить одно строение, при- 
чем в случае успеха ты лишишь неприя- 
теля связанных с этим зданием бонусов. 
Скажем, разгромил городскую гильдию - 


будь уверен, оппонент не наймет для за- 
щиты поселения вора и не воскресит по- 
битого героя. В целях сохранения балан- 
са создатели намерены ввести ограниче- 
ния на скупку юнитов за один ход. Нако- 
пить денежек и быстренько собрать 
ополчение не получится. Хочешь быть 
спокойным за свой замок? Будь добр, на- 
нимай армию заранее! 


ДО СКОРОГО СВИДАНИЯ 


Вообще-то у нас в загашнике осталась 
еще пара-тройка любопытных фактов, 
связанных с Disciples III, но мы их прибе- 
режем для будущих статей. Проект-то са- 
мобытный, и возвращаться к нему при- 
дется не раз. Хотя бы ради уточнений. 
Разработчики только-только приступили 
к сборке геймплея, и, скорее всего, изме- 
нения в игровом содержании неизбежны. 
Впрочем, мы уверены, у студии .dat все 
получится. Направление задано 

верно, все остальное приложится. 


НА КОВЕР! | ОСОБЫЙ ПУТЬ DISCIPLES 


Disciples не везло от рождения. Первую игру серии 
угораздило появиться год в год с классической 
третьей частью блистательной Heroes of Might and 
Magic. Именно это, и ничто другое, больше всего 
сказалось на судьбе игры: почти все рецензии писа- 
лись с позиции «чем Disciples хуже НОММ». 
Случайный игрок, едва познакомившись с мрачнова- 
той вселенной Disciples, невольно начинал сравни- 
вать ее с красочным миром творения SDO. Однако, 
проведя бессонную ночь в режиме «ну, еще одну 
миссию — и все», к утру делал удивительное и пара- 
доксальное открытие: Disciples — это не беспомощ- 
ный клон «Героев». Это совершенно другая игра! 


аа. DISCIPLES: SACRED LANDS 


ы Дата выхода: 1999 год 
: Локализация: Disciples: Меч и корона 
Дата выхода: 2004 год 


Первая Disciples мало походила на привычные фэнте- 
зийные стратегии. Суровый мир, терзаемый распрями 
и гибнущий в преддверии конца времен, на долгие го- 
ды стал визитной карточкой серии. Но главное: на фо- 
| не тех же «Героев» Disciples выделялась упрощенной 

системой боя. У игроков, привыкших исчислять воинов 

десятками и сотнями, случился нервный срыв. Обнару- 
| жилось, что на поле брани одновременно можно вы- 
вести не больше пяти существ по- 
мимо самого героя. При 
этом любой сценарий же- 
лательно было пройти, 
_— № бережно сохранив к 
| i \ финалу миссии каж- 


“ie 


foro бойца, куплен- 
ного на старте в сто- 
лице. Ведь основным 
и уникальным ресур- 
сом игры являлся опыт, кото- 
рый выдавали скупыми 
порциями за каждую битву 
и поровну делили между все- 
ми выжившими воинами (убитых можно бы- 
ло воскрешать, но драгоценную экспу они 
теряли). А в конце истории игрока непремен- 
но поджидал какой-нибудь неповторимый 
босс, готовый преподнести массу сюрпризов. 
Завалить крепыша под силу было только хо- 
рошо прокачанному войску. 

Объяснить феномен Disciples непросто. 
Неказистая и корявенькая на первый взгляд 
игра нашла-таки своих почитателей. Что пришлось 
им по душе? Мрачная атмосфера, необычный 
геймплей или легкость в освоении? Кому-то одно, 
кому-то другое, а кому-то все вместе. Для нас это не 
так уж и важно. Самое главное, что Sacred Lands по- 
‚ ложила начало великолепной серии. 


cs 


ОБЫИ ПУТЬ DISCIPLES 
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й 


[14] 06 / ИЮНЬ / 2006 


ОСОБЫЙ ПУТЬ DISCIPLES | COVER STORY 


Дата выхода: 2002 год 
Локализация: Disciples Il: Нанун Рагнарека 
Дата выхода: 2002 год 


п n209Q 


Единственное серьезное различие сиквела и первой | 
части - улучшенная графика. Разработчики несколько | 
преобразовали экраны битвы и столицы, камеру на по- | 
ле боя опустили за спины обороняющихся, увеличили | Ма а 
размеры карт и повысили качество прорисовки. Одна- 
ко в геймплей никаких видимых изменений внесено не 
было. 

Во второй части серии окончательно сформировался 
суровый стиль Disciples - приглушенные цвета, мрач- 
ная музыка, полные скорби вступительные ролики. | 
Даже рыцари света угрюмо смотрели с портретов из- 
под насупленных бровей, а лица юных принцев были к 
покрыты шрамами. Оставив неприкосновенными суть 
и содержание, работники Strategy First представи- 
ли миру новый облик игры, который определил отношение общественнос- 
ти к сериалу на все последующие годы его существования. 


DISCIPLES II: GUARDIANS OF LIGHT 
DISCIPLES Il: SERVANTS OF THE DARK 


Дата выхода: 2003 г. 

Локализация: Disciples И: Гвардия света 
Disciples Il: Гвардия тьмы 

Дата выхода: 2003 г. 


Se ia 


Два равнозначных дополнения не содержали в себе ничего нового, кро- 
ме бесконечно длинных кампаний за каждую из рас. Владельцам «свет- 
лого» диска давали «порулить» за имперцев и гномов, ну, а «Гвардия 
тьмы» позволяла сражаться за мертвяков и демонов. Основная проб- 
>) — лема состояла в том, что в приключения отправлялись только герои, 
| достигшие 10-го уровня. Незадачливым игрокам, не имевшим в за- 
пасе подходящих «сохраненок», заботливо предлагалось поиграть в 
«Канун Рагнарека» и прокачать кандидата «с нуля». Причем каждый 
диск с адд-оном стоил как полноценная игрушка. Такие истории не 
редкость: разработчики и более именитых сериалов частенько зара- 
батывают на хлеб с маслом, выпуская небольшие довески к уже го- 
товым хитам. Зато уж фанаты Disciples могли наиграться вдоволь... 


х пгоэ э1вни(дш о ‘nodaz чэпгофжод 
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DISCIPLES Il: RISE OF THE ELVES 


Дата выхода: 2004 г. 
Локализация: Disciples |: Восстание эльфов 


Еще одно дополнение, в котором появилась, ни много, ни мало, 
целая новая раса. А именно - темные эльфы. Остроухие обла- 
дали небольшим запасом здоровья, умели лечить во время боя 
и одновременно накладывать защиту от магии стихий, а также 
мгновенно высаживать на глобальной карте рощицы, замедля- 
ющие движение вражеских отрядов. Кроме этого нам наконец- 
то позволили отыгрывать бой в быстром режиме и обменивать- 
ся исследованными картами местности с расами-союзниками. 
Disciples II: Rise of the Elves стала лучшим адд-оном второй игры серии и в какой-то степе- 
ни предвосхитила события третьей части: в Disciples III эльфы играют отнюдь не второстепенную роль. 
= — — 
Так, часть за частью, год за годом игра, которой никто не сулил 
ничего хорошего из-за мрачной стилистики, постепенно обрастала 
внушительной армией поклонников. Очень надеемся, что третья 
часть Disciples не растеряет среди ЗО-красот присущее только 
| ей обаяние и сможет на равных тягаться с новыми «Героями». | 
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НА КОВЕР! 2 | КРИ 2006 


| 2006 


МЫ УЖЕ РАССКАЗЫВАЛИ НЕМНОГО О КОНФЕРЕНЦИИ РАЗРАБОТЧИКОВ ИГР 
2006 В ПРОШЛОМ НОМЕРЕ. НАПОМНИМ, ЧТО В ЭТОМ ГОДУ ОНА ПРОШЛА 
В МОСКОВСКОЙ ГОСТИНИЦЕ «КОСМОС» И СОБРАЛА БОЛЕЕ ПЯТИДЕСЯТИ 
КОМПАНИИ. А СКОЛЬКО БЫЛО ГЕИМЕРОВ И ЖУРНАЛИСТОВ - НЕ 
ПЕРЕСЧИТАТЬ! ВПЕЧАТЛЕНИИ ОТ ВЫСТАВКИ ХВАТИТ ЕЩЕ НА ДЮЖИНУ- 
ДРУГУЮ СПЕЦИАЛЬНЫХ МАТЕРИАЛОВ И АВТОРСКИХ ЗАМЕТОК. НО МЫ 
РЕШИЛИ РАССКАЗАТЬ ВСЕ И СРАЗУ. БЕЗ КУПЮР. 


Текст: Команда «РС игр» 
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Завтра Война 


Проектом «Завтра Война» останутся № 
довольны и любители космосимов, 
и поклонники книги Зорича. 4 


Смерть Шпионам 


06/ 


/ 2006 


Стенд «1С» на «КРИ 2006» напоми- 
нал футуристическую крепость. 
Внутрь, к барной стойке и трем 
компьютерам пускали только деловых 
партнеров и членов жюри. Для жур- 
налистов и зрителей компания любез- 
но повесила десять (!) плазменных 
экранов, на которых крутились роли- 
и из новых проектов. 

Разумеется, не обошлось и без знаме- 
нитостей. Во второй день конферен- 
ции, 8 апреля, Дмитрий «Гоблин» 
Пучков, участвующий в разработке 
проекта «Санитары Подземелий», 
раздавал автографы всем желающим. 
9 апреля на «КРИ 2006» пожаловали 
Яна Боцман и Дмитрий Городец- 
кий, больше известные как Алек- 
сандр Зорич. Они отвечали на воп- 
росы поклонников, расписывались на 
плакатах и рассказывали о будущей 
гре под названием «Завтра Вой- 
на». В это же время на плазме демо- 
нстрировали и сам космосимулятор. 
Уже сейчас можно сказать, что нас 
ждет проект поистине галактического 
размаха. 
Но основное внимание было прикова- 
но к другой игре «1С» - проекту 
«Смерть Шпионам» от Haggard 
Games. Все-таки за разработку 
stealth-twyTepoB в России мало кто 6e- 
рется. А «СШ», несмотря на недавний 
анонс, уже выглядит весьма многообе- 
щающе. Действие игры разворачива- 


ется во время Второй мировой войны. 
Тебя ожидают миссии, основанные на 
реальных разведоперациях СССР, и 
абсолютная свобода действий. Глав- 
ный герой - капитан советской контр- 
разведки - сможет прятаться, перео- 
деваться, таскать трупы, стрелять из 
укрытия, бросать ножи, взламывать 
замки, устанавливать ловушки и мно- 
гое другое. К счастью, и отличной гра- 
фикой «Смерть Шпионам» не обдели- 
ли. Игра смотрится, как минимум, не 
хуже большинства представителей 
жанра. В общем, Сэму Фишеру впору 
прикуривать. 
Ну, и самое главное: нам удалось пос- 
мотреть на играбельную версию «Са- 
нитаров Подземелий». Впечатления 
самые восторженные: оригинальный 
стиль о/у Гоблина чувствуется в каж- 
дой строчке диалогов. Если ты уважа- 
ешь переводы фильмов Дмитрия Пуч- 
кова, то и «Санитары» тебе придутся 
по душе. Впрочем, и разработчики 
баклуши не били. Игра во многом на- 
поминает легендарную Fallout (с поп- 
равкой на реальное время и тактичес- 
кую паузу), что, конечно, не может не 
радовать. А уж сколько «пасхальных 
яиц» припрятано в «Санитарах»... Мы 
даже со счету сбились. Вот, скажем, 
шлем Дарта Вейдера, дающий некис- 
лые бонусы. Мы так воодушевились 
игрой, что решили подготовить объем- 
ный материал по проекту. Следи за 
анонсами! 
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№ Дальнобойщики: 
Транспортная Компания 


ни 


Им Сфера 2 


№ Танита, или Морское 
приключение 
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«Никита» на «КРИ 2006» размести- 
лась в Marble Hall, зоне, доступной 
всем желающим. Народу было столь- 
ко - не продохнуть! Но внимание 
публики привлекали не только новые 
проекты студии, но и очаровательные 
вампирши из «Сферы 2». 8 апреля 
на презентацию «Дом 3 Online», 
анонсированной незадолго до конфе- 
ренции, приезжали участники реали- 
ти-шоу «Дом-2». Они проводили кон- 
курсы, раздавали призы и развлекали 
публику. 

Однако получить полное представле- 
ние о самой игре нам пока не уда- 
лось. Ясно одно: ни драк, ни крови в 
этой ММОВРС не будет. Знакомства, 
общение, дискотеки - вот, что нас 
ждет. 

Второй проект, представленный на 
стенде «Никиты», - «Дальнобойщи- 
ки: Транспортная Компания». В 
этом тайкуне нам предлагают стать 
главой организации, которая занима- 
ется грузовыми перевозками, и прой- 
ти долгий путь от середины прошлого 
века до наших дней. 

В обязанности управленца входит 


АКЕЛЛА 


Пожалуй, не ошибемся, если скажем, 
что стенд компании «Акелла» был од- 
ним из самых стильных на выставке. 
Пальмы, диванчики, кальян - арабские 
мотивы проскальзывали в каждой дета- 
ли. Такое оформление было выбрано 
неспроста: совсем скоро - в августе 
этого года - состоится релиз русскоя- 
зычной версии EverQuest IT (начало 
тестирования запланировано на 1 ию- 
ня). В нее войдут все выпущенные адд- 
оны, в том числе и EverQuest ITI: 
Desert of Flames, словно сошедшая со 
страниц «Тысячи и одной ночи». Под- 
разделение «Акелла Онлайн», спе- 
циализирующееся на глобальных мно- 


оценка выгодности контрактов, за- 
купка грузов, общение с заказчика- 
ми, управление персоналом и оформ- 
ление бумаг. Последнее особенно 
важно, так как грамотное ведение 
технической документации и своевре- 
менная закупка новых моделей грузо- 
виков благоприятно сказываются на 
будущей прибыли компании. Главным 
достоянием проекта является трех- 
мерная графика. По желанию ты смо- 
жешь вращать камеру так, как забла- 
горассудится. 

Но наибольший интерес у публики 
вызвал сиквел первой российской 
MMORPG «Сфера 2». Как говорят ав- 
торы, со своей предшественницей иг- 
ра не имеет ничего общего. Все, на- 
чиная от движка до дизайна, писа- 
лось с чистого листа. Во второй части 
будет абсолютно новая боевая меха- 
ника, подсмотренная авторами в шу- 
терах от первого лица. 

Появится и более продвинутая соци- 
альная система: как тебе, к примеру, 
возможность стать лидером расы? 
Неплохо! Остается только дождаться 
релиза, который намечен на четвер- 
тый квартал этого года. 


гопользовательских проектах, набира- 
ет обороты: недавно на прилавках оте- 
чественных магазинов появилась лока- 
лизация MMOFPS Planetside, в настоя- 
щий момент идет подготовка к дистри- 
буции английской Dungeons & 
Dragons Online: Stormreach, а сразу 
после окончания работ над EQ2 сотруд- 
ники департамента займутся запуском 
«Корсаров Онлайн». 

«Акелла» нашла чем удивить публику. 
Напомним, что презентация Disciples 
III - самый громкий анонс КРИ - была 
организована именно этой компанией 
(она выступает издателем игры на тер- 
ритории России и стран СНГ). Продол- 
жению знаменитой стратегической се- 
рии мы посвятили нынешнюю «Тему 
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№ «Чужой Среди Чужих». Комплекс 
«Дракон» внушает уважение 


и Обитаемый Остров: 
Thy Чужой Среди Чужих 


и Отель «У погибшего альпиниста» 
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номера» и повторяться как-то не с py- 
ки - вся информация сосредоточена на 
первых страницах журнала. Поэтому 
незамедлительно переходим к рассказу 
о других акелловских проектах. А их 
было столько, что на каждый даже 
компьютеров не стенде не хватало. На 
машинах периодически крутилась то 
одна, то другая игра. 

Чего только стоит линейка «Обитае- 
мых Островов» - проектов по моти- 
вам книги братьев Стругацких. Перс- 
пективному варгейму под название 
«Послесловие» мы уделили две стра- 
ницы рубрики «Обрати внимание». 
А вот про шутер «Обитаемый Ост- 
ров: Чужой Среди Чужих» стоит за- 
вести отдельный разговор. Проверить 
геймплей на себе, к сожалению, не 
удалось (показывали только ролик), но 
кое-какую информацию по проекту мы 
заполучили. Главный герой Максим 
Каммерер, пилот Группы Свободного 
Поиска, попадает во враждебный мир и 
тотчас начинает давить местных супос- 
татов всеми возможными способами - 
мясной шутер покрыт легким налетом 
stealth и adventure. Но этим нас не по- 
разишь. Как не поразишь и достаточно 
стандартным набором противников: 
люди, мутанты, роботы, разная иноп- 
ланетная дрянь, вроде агрессивных 
цветов. А вот что действительно дос- 
тойно самого пристального внимания - 
так это оружие главгероя. Собственно, 
пушка всего одна, зато какая - штур- 
мовой комплекс «Дракон». В базовой 
комплектации - это малокалиберная 
винтовочка, с которой на медведя, как 
говорится, не попрешь. Зато впослед- 
ствии к ней можно прицепить улучшен- 
ный магазин, гранатомет, огнемет, дат- 
чик движения и черт знает что еще. 
Любопытно! 

Насчет квеста «Обитаемый Остров: 
Землянин» аккеловцы предпочли не 
распространяться - говорят, не время 


еще. Но беспокоиться за проект не сто- 
ит: его судьба в руках сотрудников 
Step Creative Group, не так давно от- 
метившихся крепкой адвенчурой 
«Звездное Наследие: Черная Коб- 
ра» (рецензия - в номере 02(26)). 

Кроме того, на стенде можно было сра- 
зиться в стратегию Heavy Duty. Суть 
игры проста: геймеру необходимо за- 
щитить целую планету от вторжения 
враждебных пришельцев. Помнишь 
первую и вторую части Х-Сот? Страте- 
гическая карта Heavy Duty здорово на- 
поминает икскомовский земной шарик. 
Да и действия - те же самые. Зафикси- 
ровали высадку инопланетян - выслали 
отряд на зачистку территории. Такти- 
ческие бои динамичны и эффектны. Хо- 
чешь - управляй подведомственными 
роботами, как в обычной RTS, хочешь - 
переключайся в экшен-режим. Гордость 
разработчиков - движения многоногих 
железных машин. Никакой заранее 
подготовленной анимации: вышагива- 
ют роботы в соответствии с законами 
физики, задевают за валуны, сшибают 
деревья, взрывают землю. Интерактив- 
ность, одним словом, потрясающая! 

Не менее привлекательно выглядит и 
проект «Империя Превыше Всего». 
В игре два режима - аркадный и RTS. 
Второй, по словам разработчиков из 
IceHill, - это реально-временная клас- 
сика. То бишь, полоски жизни у юни- 
тов, выделение бойцов рамочкой и т.д., 
и т.п. Однако нам удалось взглянуть 
лишь на аркадный режим - именно его 
демонстрировали на стенде. Игрок уп- 
равляет офицером, под командованием 
которого находится несколько бойцов. 
Со всех сторон прут толпы инопланет- 
ных тварей, за уничтожение которых 
солдат награждают очками опыта. По- 
нятное дело, тупо перестрелять чудищ 
нельзя - нужно подстраиваться под оп- 
ределенные классы монстров. Одних 
лучше оглушить с помощью соответ- 
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№ Все ручки можно покрутить, 
а кнопки — понажимать. Резуль- 
тат не заставит себя ждать. 


—— И 


mw Немецкий стрелок на 
переднем плане, очевидно, 
обронил монетку. 
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KDV GAMES 


Решение об отделении KD Vision 
Games от КД-ЛАБ в качестве са- 
мостоятельной студии было принято 
в октябре 2004 года. Сотрудники 
подразделения принимали участие в 
разработке всех продуктов КД-ЛАБ, 
начиная с приснопамятных «Ванге- 
ров», и, разумеется, вплотную тру- 
дились над фирменным движком 
Vista Engine. Отныне КД-ЛАБ будет 
заниматься работой над эксперимен- 
тальными проектами. Изготовлением 
же коммерческих продуктов займет- 
ся KDV Games. Более торжественно 
лозунг студии звучит так: «Разра- 
ботка RTS/RPG нового поколения». 


В этом году компания представила 
публике два проекта - оба в жанре 
симуляторов. 

«Вертолеты Вьетнама: ЦН-1» пе- 
реносит игрока в густые джунгли до- 
лины Иа Драни. При помощи воору- 
женной по самые лопасти вертушки 
ты должен отстрелять сотню-другую 
вьетнамских партизан и целехоньким 
вернуться на базу. 

Экипаж вертолета состоит из нес- 
кольких человек: первый и второй 
пилоты плюс стрелки. Ты сможешь 
свободно переключаться между ними 
во время миссии; управление осталь- 
ной командой возьмет на себя АТ. Ру- 
ководить стрелком несложно: нужно 
лишь метко целиться и жать на га- 
шетку. А вот чтобы играть за пилота, 
потребуются чуть ли не навыки уп- 
равления настоящим вертолетом - 
полностью функциональная прибор- 
ная панель может вогнать неопытного 
игрока в легкий ступор. 

Вторая игра, представленная компа- 
нией, создается специально для тан- 
кистов - профессиональных и не 


и Внимание: перед нами Maelstrom, 
а не сиквел Ground Control. Не путай! 


И первым примером такой игры дол- 
жен стать ВТ5-проект Maelstrom. 
Надо сказать, потенциал у игры впе- 
чатляющий. Концепция каждой из 
трех игровых рас, графическое 
оформление Maelstrom, a также спо- 
собности ее движка по части физики 
впечатляют уже сейчас. Представле- 
на KDV Games на КРИ’2006 была 
крайне скромно: небольшой типовой 
стенд практически без оформления 
да три игровых терминала. Это, 
впрочем, с лихвой окупалось внима- 
нием разработчиков к геймерам и 
журналистам. А ведь информация 
для нас куда ценнее, чем распрек- 
расные booth-babes. 


очень. «Танки Второй мировой: Т- 
34 против Тигра» позволяет управ- 
лять боевыми машинами СССР и Гер- 
мании. Как и в «Вертолетах...» ты 
сможешь переключаться между чле- 
нами экипажа. Выход игры намечен 
на осень этого года. 


№ Не хватает только «Moneta 
Валькирий» в качестве саундтрека. 
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№ Одна из фишек дополнения — 
возможность раскрашивать 


тачки во все цвета радуги. 


№ Сцена из «Криминального 
чтива». Буч и Винсент Вега. 


и После боя от города j* 
остаются одни руины. 


и Полторы тысячи юнитов на ы 
экране - это вам не шутки! 
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и Множество игровых миссий будет 
проходить в таких вот городках. 
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Стенд «Буки» располагался в зале 
“Business Lounge”. Ничем примеча- 
тельным он на вид не выделялся. 
Яркие корпоративные тона, плазмен- 
ный экран, доброжелательные сот- 
рудники - многие другие кампании 
подошли к оформлению стенда с 
большим рвением, раскошелились на 
моделей и стильные декорации. Но 
едва ли они могли похвастаться та- 
ким количеством потенциальных хи- 
тов, которое представляла на конфе- 
ренции «Бука». 

«Метро-2» было слышно повсюду. 
Под мотивы веселой советской пе- 
сенки на стенде «Буки» убивали лю- 
дей. Не живых, конечно, виртуаль- 
ных, но очень правдоподобно. Во- 
оружившись автоматом, Леночка Ла- 
пина, в замужестве Суворова, мочи- 
ла приспешников Берии буквально 
повсюду: на станциях метро, в ком- 
муналках, на крышах домов и даже в 
сортире. Зачем? Дело в том, что сог- 
ласно сюжету добрый дядька Висса- 
рионыч умер, а злобный Лаврентии 
Палыч решил прибрать к рукам бес- 
хозную власть и так, невзначай, пе- 
рестрелять сталинский прихвостней. 
Глебушку, героя первой части, изло- 
вил, а вот Лену не смог. Теперь 
расплачивается. 

Кроме «Метро-2: Смерть Вождя» на 
плазменной панели показывали науч- 
но-фантастический шутер «Террито- 
рия Тьмы». В прошлом номере мы 
уже рассказывали о наиболее приме- 
чательных особенностях этого проек- 
та - повторяться не будем. 

Этажом ниже, в «Зеркальном зале», 
по соседству друг с дружкой располо- 
жились стенды Lesta и Тагдет. 


Уютно расположившись в дальнем 
выставочном зале КРИ, СЕТ показы- 
вала «самую красивую стратегию по 


Второй мировой» - разработку украи- 
нского подразделения компании 
GFIUA. 

He знаю, как насчет красоты, a вот в 
чем «Комбату» не откажешь, так 
это в скрупулезной проработке бата- 
лий. Акцент в игре будет делаться на 
небольших (хотя размеры карт вну- 
шительные - до пяти квадратных ки- 
лометров), но значимых сражениях. 
Тактические возможности реализова- 
ны с должным тщанием - вариантов 
поведения в бою не перечесть. Для 
каждого юнита существует множество 
уникальных параметров, которые 
растут вместе с боевым опытом, что 
привносит в игру легкий налет КРС. 
Вообще продуманность и реализм ха- 
рактерны для этого проекта - так 

все виды юнитов потребляют какой- 
либо ресурс (всего их три - еда, го- 
рючее, боеприпасы), которые еще не- 
обходимо доставлять на поле боя из 
стратегических точек. Время доставки 


«Агрессия», «Стальные Монстры: 
Союзники», «Ex Machina: Мериди- 
ан 113» - именно в такой последо- 
вательности мы изучали проекты, 
двигаясь против часовой стрелки: от 
хардкорной стратегии к дорожному 
шутеру. 

«Агрессию» можно полюбить с перво- 
го взгляда или, по крайне мере, на- 
долго запомнить. 

Если по экрану снуют горящие танки, 
летают окровавленные ошметки тел и 
обломки зданий - картинкой можно 
любоваться часами, даже не прикаса- 
ясь к клавиатуре. В «Агрессию» ко 
всему прочему интересно играть. Уж 
слишком хорош стратегический ре- 
жим. 

«Стальные Монстры: Союзники» до- 
полнят и расширят возможности ори- 
гинальной игры. К двум играбельным 
сторонам - США и Японии - приба- 
вится союзнический тандем Англия- 
Австралия. Остальные государства - 
СССР, Германия и Голландия - высту- 
пят в качестве «подкрепления». Но- 
вые корабли, самолеты, игровые 30- 
ны и миссии - прилагаются. 

В довершении хочется отметить вко- 
нец слетевшую с катушек «Ех 
Machina: Меридиан 113». Добро, no- 
отечески разработчики рассказывали 
о новом многопользовательском ре- 
жиме, обновленном игровом мире, а 
если мы вдруг переставали слушать, 
отвлекались на рев моторов и стрекот 
пулеметов, они многозначительно ки- 
вали в сторону виртуального экскава- 
тора, который угрожал зрителям ог- 
ромным ковшом. Намекнули, что это 
один из боссов. И причем не самый 
опасный. Даже страшно представить, 
что ждет нас после релиза. 


зависит от расстояния до этой самой 
точки. Ну, и помни о стандартном 
комплекте обещаний: достоверная 
модель повреждений, смышленый АТ, 
современная графика. В общем, уже 
на данном этапе проект выглядит 
весьма и весьма любопытно. 
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CREOTEAM 


Без сомнения, «Коллапс» был самым 
ярким проектом Ярмарки. Всего за пол- 
года разработчики проделали невероят- 
ную работу - написали интригующую 
предысторию, рабочую версию движка 
(очень симпатичную, надо сказать) и да- 
же создали несколько отличных уровней, 
на которых можно было вдоволь порез- 
BUTbCA 

Сюжет игры повествует о столкновении 
нашего мира с параллельным измерени- 
ем. В результате происходят ужасающие 
катаклизмы, население Земли стреми- 
тельно вымирает, а выжившие люди на- 
чинают жить по совершенно диким за- 
конам... 

«Коллапс» - динамичный экшен, где 
главный герой отстаивает свою правоту 
с помощью холодного и огнестрельного 
оружия, много общается с другими пер- 
сонажами, выполняет всякие задания. 
Эдакий S.T.A.L.K.E.R., только от третье- 
го лица. Расценивай такое сравнение 
только как комплимент. «Коллапс» со- 
вершенно заслуженно получил награду в 
номинации «Лучшая игра без издателя». 
Как только появятся новые сведения, мы 
подготовим развернутое превью. 
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«Бесконечность» приятно удивила 
всех поклонников глобальных косми- 
ческих КРС. Для проекта, работы над 
которым начались только в июне 
прошлого года, он выглядит просто 
великолепно. Творение минской сту- 
дии смотрится не хуже вторых «Кос- 
мических рейнджеров»: прорабо- 
танные до мельчайших подробностей 
модели космических кораблей, поис- 
тине красивый космос, яркий и брос- 
кий интерфейс. 

Но не только симпатичной графикой 
нас собирается покорить SVA 
Entertainment. Создатели обещают 


представить нашему вниманию ми- 
риады квестов, более ста видов ору- 
жия и оборудования, десятки уни- 
кальных персонажей И ПОЛНОСТЬЮ 
нелинейный сюжет. Кроме того, 
ожидаются и масштабные побоища - 
под командованием одного только 
игрока может быть до двадцати ко- 
раблей! Дело бессмертной Elite жи- 
вет и обретает все большее число 
последователей. 

Поклонники космических ролевок, бе- 
рите отпуск в сентябре! Именно в 
этом месяце планируется выход игры, 
которая, наверняка, надолго вырвет 
вас из повседневной жизни. 
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В уютном зале Business Lounge pac- 
полагался стенд молодой украинской 
команды Rostok Games, которая 
представляла на КРИ перспективную 
action/RPG «Бельтион: По ту сто- 
pony ритуала» (она же Beltion: 
Beyond Ritual). Мы уже, честно гово- 
ря, замучались отыгрывать роль бес- 
корыстного спасителя человечества 
и потому нешуточно заинтересова- 
лись этим проектом. Дело в том, что 
главный герой «Бельтиона» - жрец 
Бога Смерти. А некроманты, сам по- 
нимаешь, отличаются особо сквер- 
ным характером. Впрочем, квестовая 
система игры позволяет творить доб- 
ро направо и налево, но это, согла- 
сись, как-то несолидно. 

Вообще создатели замахнулись на 
многое: тут и продвинутая боевая 
система с использованием комбо, и 
сражения на аренах, и разнообраз- 
ные заклинания, и нестандартный 
подход к канонам жанра. И, надо 
сказать, довольно далеко продвину- 
лись в своих начинаниях. 

Мы лишь можем пожелать разработ- 
чикам побыстрее найти издателя для 
проекта. А тебя настоятельно призы- 
ваем заглядывать на официальный 
сайт «Бельтиона» (www.beltion- 
дате.сот): там регулярно появляет- 
ся свежая информация об игре. 


NIVAL 

Не соврем, если скажем, что стенд 
Nival был одним из самых привлека- 
тельных на всей КРИ 2006. На боль- 
шой плазменной панели демонстриро- 
вался геймплей Heroes of Might & 
Magic 5, «Храбрых Гномов» и даже 
«Блицкрига 2» для мобильных теле- 


фонов. Одетые в робы магов РВ-ме- 
неджеры рассказывали о последних 
разработках, а «эльфийские» девуш- 
ки играли красивые мелодии на флей- 
тах. Рядом стояла огромная виселица. 
Как шутили сами «ниваловцы», петля 
предназначалась для всех недоволь- 
ных играми компании. 
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Издательство Cenega Ри !- 
shing, купленное российской 
фирмой «1С» весной прошло- 
го года, разорвало все отно- 
шения со студией Tannhauser 
Gate. Эта польская команда 
создавала The Roots, action/ 
RPG в японском стиле а-ля 
Final Fantasy, но теперь про- 
ект, релиз которого отклады- 
вался несколько раз, закрыт. 
Сепеда обосновало решение 
многочисленными проблемами, 
постоянно всплывавшими во 
время разработки игры, и из- 
винилась перед геймерами, 
терпеливо ждавшими The 
Roots. Впрочем, Tannhauser 
Gate еще может попытаться 
найти нового издателя и за- 
вершить начатое дело. 


Издательство Atari анонсиро- 
вало РС-версию пятой части 
знаменитой хоррор-серии 
Alone т the Dark. Ранее иг- 
ра считалась эксклюзивом для 
Xbox 360, однако, как выяс- 
нилось, мы получим свою пор- 
цию ужаса одновременно с 
братьями-консольщиками. По 
словам представителя Atari, 
компания просто не могла 
проигнорировать персоналку, 
ведь именно на РС в 1992 го- 
ду вышла первая часть АКО. 
Игру разрабатывает студия 
Eden Games, «скромно» 
представляющая свой про- 
дукт, как «ужастик, который 
остановит ваше сердце». Дата 
релиза пока не обозначена. 
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Текст: Иван Гусев 


М ЛАРА КРОФТ СТАВИТ РЕКОРДЫ 


7 апреля вышла седьмая игра 
(это, если не считать адд- 


оны), посвященная Ларе 
Крофт, - Tomb Raider: Le- 
gend. В тот же день стало из- 
вестно, что сексапильная 
расхитительница гробниц по- 
пала на страницы 

Книги рекордов 
Гиннесса. Лара 
победила в но- 

| минации «Са- 


Издательство Ubisoft нажило 
головную боль из-за того, что 
использовало в своих играх 
антипиратскую систему Star- 
Рогсе от известной российс- 
кой компании-разработчика 
решений в области защиты 
программного обеспечения. В 
калифорнийском суде сейчас 
готовится к рассмотрению 


мая успешная женщина-геро- 
иня видеоигр». Популярность 
мисс Крофт не нуждается в 
подтверждении - на сегодня 
продано свыше 28 миллионов 
экземпляров Tomb Raider раз- 
ных версий и порядковых но- 
меров. Про приключения анг- 
лийской авантюристки снято 
два фильма, киберзвезда 
«позировала» для обложек 
более чем 200 журналов. 
Аналитики оценивают стои- 
мость брэнда «Лара Крофт» в 
миллиард долларов. 

На победу в номинации «Са- 
мая успешная женщина-геро- 
иня видеоигр» также претен- 


довали Чун Ли (Street 
Fighter), Паулина (Donkey 
Kong), Дафна (Dragon’s 


Lair), а также Джилл Вален- 
тайн и Клер Редфилд из хор- 


коллективный иск 
против французско- 
го издательства, по- 
данный неким Кри- 
стофером Спенсом (Chris- 
topher Spence). Он обвиняет 
Ubisoft в том, что StarForce 
снижает безопасность компь- 
ютера и открывает лазейки 
для вирусов и троянов. И зна- 


рор-серии Resident Evil. Од- 
нако мисс Крофт всем утерла 
нос. Поговаривают, скоро 
компанию ей составит знаме- 
нитый водопроводчик Марио - 
«Самый успешный мужчина- 
герой видеоигр». 

Триумф Лары Крофт омрачи- 
ла досадная неприятность. 
Выход Tomb Raider: Legend в 
США едва не задержали из-за 
того, что в интернете появи- 
лись скриншоты из игры, где 
Лара предстала с голой 
грудью. После скандала вок- 
pyr Grand Theft Auto: San 
Andreas в Америке боятся 
любого намека на скрытую 
эротику. К счастью, «голый 
мод» не стал помехой для ре- 
лиза, и Tomb Raider: Legend 
вышла в срок с рейтингом 
«От 13 и старше». 


У КТО ЗАЩИТИТ СИСТЕМУ ЗАЩИТЫ? 


ешь, в какую сумму Спенс 
оценивает ущерб, нанесенный 
геймерам, и свои моральные 
страдания? Пять миллионов 
долларов! 
В Ubisoft He медлили с отве- 
том. «Мы внимательны к мне- 
нию и подозрениям игроков, - 
сказано в офици- 
альном пресс-ре- 
лизе. - Сейчас мы 
ведем собствен- 
ное расследова- 
ние, о результа- 
тах которого со- 
общим. Но уже 
сегодня мы пос- 
читали нужным 
отказаться от ис- 
пользования 
StarForce для за- 
щиты Heroes of Might and 
Magic У и наших последую- 
щих проектов». Точно такое 
же решение приняла компа- 
ния Aspyr Media в отношении 
Spellforce 2: Shadow Wars. 
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м Дюка любят, 
но ему плевать. 


Это прозвучит смешно и наив- 
но, но, возможно, Вике 
Nukem Forever выйдет в этом 
году. Глава студии 3D Realms 
Джордж Бруссард (Сеогде 
Broussard) объявил, что разра- 
ботка вот-вот завершится: го- 
товы движок, все монстры, 
оружие, сценарий... Осталось 
только собрать все воедино. 
Показателен и другой факт: 
Take-Two Interactive, кото- 
рая будет издавать долгост- 
рой, выплатила уже 4.25 мил- 
лиона долларов бывшему из- 
дателю игры GT Interactive 
(ныне принадлежит компании 
Atari). Последний платеж в 
500 тысяч должен состояться 
после релиза DNF, до 31 де- 
кабря 2006 года. 


— м Девушки, вас заводят 
парни в трико? 


Возвращение Супермена наме- 
чено на 30 июня. В этот день 
в США состоится премьера 
фильма Superman Returns. А 
накануне в магазины попадет 
одноименная игра, разрабо- 
танная студией EA Tiburon, 
на чьей совести серия спор- 
тивных симуляторов Madden 
NFL. Как и во многих других 
проектах по лицензии, герои 
игры озвучены актерами из 
киноленты. Супермен загово- 
рит голосом Брендона Рута 
(Brandon Routh), а реплики 
злодея, решившего уничто- 
жить славный город Метропо- 
лис, начитывал сам Кевин 
Спейси (Kevin Spacey). 


УМ МОЛИНЕ ПОТЕРЯЛ НЕЗАВИСИМОСТЬ 


успешной 


Подтвердился прогноз, дан- 
ный журналом «РС ИГРЫ» в 
прошлом номере: корпорация 
Microsoft купила студию 
Lionhead. Слухи о продаже 
компании, любимой всеми на- 
ми за Black & White, The 
Movies и Fable: The Lost 
Chapters, блуждали Ha про- 
тяжении нескольких месяцев. 
Студия переживала не луч- 
шие времена, поскольку 
Black & White 2 и The Mo- Ha Microsoft. 
vies, хоть и были расхвалены ics 
критиками, продавались He 

очень хорошо. Основателю Lionhead Studios, 
сэру Питеру Молине (Peter Molyneux), приш- 
лось даже уволить часть сотрудников, дабы 
сократить издержки. 

В переговорах о приобретении талантливой 
команды участвовали французское издатель- 
ство Ubisoft, инвестиционный фонд Elevation 
Partners и Microsoft. Неизвестно, кто сколько 


и Молине теперь работает 
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и От Black & White 2 ждали 
более внушительных продаж. 


предлагал, однако вопрос яв- 
но решили не только деньги. У 
Молине давно налажены отно- 
шения с игровым дивизионом 
Microsoft. Оно и не удивитель- 
но, ведь Lionhead разработала 
одну из самых успешных RPG 
для приставки Xbox - Fable. 
Игра разошлась двухмиллион- 
ным тиражом. 

Сумма сделки с Microsoft дер- 
жится в секрете. Тридцать 
миллионов долларов? Сорок? 
Кто знает. В пресс-релизе, 
посвященном покупке, изда- 
тель и студия обмениваются реверансами 
(«Спасибо вам за талант, делайте для нас 
классные игры» - «Спасибо за то, что принес- 
ли в нашу компанию стабильность»). Там же 
сказано, что Lionhead уже засадили за разра- 
ботку игры для консоли Xbox 360 и PC. В де- 
тали проекта никого посвящать не стали, но, 
вероятнее всего, речь идет о Fable 2. 


м OBLIVION — №1 В МИРЕ 


The Elder Scrolls IV: 


ровой индустрии. С 
момента релиза в ма- 
газины было отправ- 
лено 1.7 миллиона эк- 
земпляров этой ВРС. 
В Северной Америке 
продажи Oblivion за 
первую неделю соста- 


Oblivion стала насто- № Oblivion встал 
ящей сенсацией в иг- BENGE ЦЕНЫ 
1 


= 


ушло в магазины. Ты нашел свой? 


- № 1.7 миллиона экземпляров Oblivion 


вили 13 процентов от 
; общего числа куплен- 
и ных компьютерных 
игр. The Elder Scrolls 
" a IV без проблем возг- 
| лавила чарты по обе 
i! стороны Атлантики. Ee 
также признали самой 
быстро продающейся 
игрой для консоли 
Xbox 360. 
Успех Oblivion ynpo- 
чил бизнес-позиции 
компании Take-Two 
Interactive, которая 
издает и распростра- 
няет игру вместе с 
Bethesda Softworks. 
Скандалы вокруг серии Grand Theft 
Auto и многочисленные судебные 
иски ослабили издательство, и экс- 
перты призывали избавляться от ак- 
ций Take-Two. Теперь же уважаемая 
аналитическая фирма Standard & 
Poor’s Equity Research рекоменду- 
ет попридержать ценные бумаги, 
предсказывая рост их стоимости с 13 
долларов до 20 к концу года. 
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№ «Звездный» шутер 1 
не спас Perception. №. 


Австралийская студия Регсер- 
tion многие годы работала «на 
подхвате» у других игровых 
компаний, пока не получила 
свой шанс. Шанс назывался 
Stargate SG-1: The Alliance и 
был экшеном по мотивам теле- 
сериала «Звездные врата». 
Увы, в прошлом году издатель 
игры JoWooD закрыл проект и 
через суд лишил студию всех 
прав на него. Последняя но- 
вость о Perception: компанию 
купила фирма Digital & Voice 
Media Limited, специализиру- 
ющаяся на компьютерных тех- 
нологиях в рекламе. Вполне 
возможно, игроделов ожидают 
курсы переквалификации. 


и Главный грех 
SiN Episodes — цена. 


Заработал официальный сайт 
многосерийной игры SiN 
Episodes. Впрочем, интерес- 
но другое - в разделе «Спи- 
сок эпизодов» насчитывается 
девять «отсеков». Один из 
них занят Етегдепсе, пер- 
вой главой перспективного 
шутера, остальные восемь 
свободны и содержат лишь 
ремарку «Скоро». Геймеры 
тут же предположили, что иг- 
ра будет состоять из девяти 
серий. Цена эпизода состав- 
ляет 20 долларов, и, получа- 
ется, SIN Episodes обойдется 
поклонникам в 180 баксов. 
Впрочем, информация о девя- 
ти «грехах» пока не подтве- 
рждена разработчиком Ritual 
Entertainment, поэтому ona- 
сения могут оказаться нап- 
расными. 


М ПОЧУВСТВУЙ СЕБЯ 
ДАРТОМ ВЕЙДЕРОМ 


a 


|= м Создатели KOTOR 2 умоляют and 
доверить им третью часть. =r 


По результатам 2005 года сразу три проекта no 
мотивам «Звездных войн» вошли в двадцатку 
самых продаваемых игр в США. Речь идет о 
Star Wars: Battlefront II, консольной Star 
Wars Episode III: Revenge of the Sith и 
LEGO Star Wars. Компания LucasArts, владе- 
ющая правами на знаменитую вселенную, Ha- 
мерена и дальше зарабатывать на джедаях. В 
этом году уже вышла неплохая 
стратегия Star Wars: Empire 
at War, a также был анонсиро- 
ван сиквел LEGO Star Wars 2: 
The Original Trilogy. A недав- 
но президент LucasArts Джим 
Вард (Jim Ward) проговорился 
в интервью о новом проекте, 
действие которого также будут 
происходить во вселенной 
«Звездных войн». Игра, отно- 
сящаяся, скорее всего, к жанру 
экшен, расскажет о жизни и 
злодеяниях Дарта Вейдера. 

Несмотря на популярность се- 
мейства Скайукеров, в Lucas- 


и Героем новой $ 
станет Дарт Вейдер. 


Ш LEGO Star Wars оказалась 
интересна и детям, и родителям. 


— № 


Arts хотят уменьшить зависимость финансово- 
го благополучия компании от «Звездных 
войн». В 90-х годах прошлого века студия хо- 
рошо зарабатывала на оригинальных проек- 
тах, таких как, например, квест-эпопея 
Monkey Island. Джим Вард намекнул: 
LucasArts переориентируется на создание игр, 
не связанных с кино. Возможно, именно по 
этой причине тормозится за- 
пуск Star Wars: Knights of 
the Old Republic 3. Obsidian 
Entertainment, подарившая 
нам KOTOR 2, с августа 2004 
года ведет переговоры с 
LucasArts о третьей части роле- 
вой серии. Так, по крайней ме- 
ре, уверяет один из основате- 
лей студии Фергюс Уркхарт 
(Feargus Urquhart). Несмотря 
на горячее желание «обсидиа- 
новцев» сделать KOTOR 3, в 
LucasArts никак не могут ре- 
шить, нужна ли им эта игра. 
Вард, спроси геймеров! 


м ПОПАДЕТ ЛИ HA PC НОВАЯ GTA? 


6 июня Ha PlayStation 2 выходит 
новая игра из экшен-серии № 1 в 
мире - Grand Theft Auto: Liberty 
City Stories. Напомним, что изна- 
чально этот проект вышел на кар- 
манной приставке PSP. Продавать- 

ся Liberty City Stories будет по 
бюджетной цене в 20 баксов, что 
вполне объяснимо, так как нема- 
лая часть игрового контента была 
взята разработчиками из СТА 3. 
До сегодняшнего дня все части серии 
рано или поздно выходили на РС, так 
что можно смело надеяться: в случае 
успеха проекта на «Соньке», ее пере- 
несут и на компьютер. Ну а полноцен- 
ный сиквел выйдет не раньше, чем в 
2007 году. 

Другая новость касательно СТА отно- 
сится к категории «Вали все на иг- 
ры». В Нью-Йорке осудили на семь 
лет Тайрона МакМиллана (Тугопе 
McMillan). Темнокожий гражданин 
США, недавно разменявший четвер- 
тый десяток, пытался скрыться на ма- 


и МакМиллан 
«Ддокатался» 
до 7 лет тюрьмы. 


шине от полиции. Закончилось все 
тем, что лихач протаранил две ма- 
шины блюстителей закона, прег- 
радившие ему путь. По мнению 
МакМиллана, на преступление его 
толкнула серия Grand Theft Auto - 
мол, решил удрать от копов, пос- 
кольку неоднократно проделывал 
это в игре. 


и На экране GTA:LCS выглядят 
лучше, чем на скриншотах. 
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и TimeShift шутит co 
временем... релиза. 


У шутера TimeShift, о демо- 
версии которого мы писали в 
четвертом номере за этот год, 
неожиданно поменялся изда- 
тель. Игру должна была вы- 
пустить в мае компания Atari, 
однако в последнее время ее 
дела идут из рук вон плохо, и 
она распродает свои студии и 
перспективные проекты. Но- 
вым «папочкой» TimeShift ста- 
ло издательство Vivendi 
Сате$. Сообщив о приобрете- 
нии, компания тут же перенес- 
ла релиз на более поздний пе- 
риод. «Мы издадим TimeShift 
только тогда, когда посчитаем 
игру готовой», - заявил 
представитель Vivendi Games. 


= Е a ый 
в Принц недоволен 
5 местом. 


Английский журнал для раз- 
работчиков Develop опубли- 
ковал рейтинг лучших студий. 
Критерий отбора был один - 
объемы продаж (в денежном 
выражении) на территории 
Британии в 2005 году. В ре- 
зультате первое место доста- 
лось EA Canada, на счету ко- 
торой мегауспешные Need for 
Speed: Most Wanted, FIFA 
2006, NBA Live 2006 и NHL 
2006. Дальше места pacnpe- 
делились Tak: Pandemic 
(консольные Mercenaries и 
Destroy АП Humans), 
Redwood Shores (The God- 
father), Maxis (The Sims 2) 

и Ubisoft Montreal (Prince of 
Persia: The Two Thrones). 


У ЗОМБИ ПРИХОДЯТ СНОВА И СНОВА 


и Рано или поздно на Cold Fear можно 
будет посмотреть в кинотеатре. 


Давненько мы ничего не писа- 
ли об экранизациях игр. После 
провала Doom, Голливуд слов- 
но решил сделать паузу. Одна- 
ко она не затянулась надолго. 
Так, недавно компании Avatar 
Films и Sekretagent Prods 
приобрели права Ha экраниза- 
цию хоррор-экшена Cold Fear, 
выпущенного весной прошлого 
года издательством Ubisoft. 
Любопытный нюанс - обычно 
киношники интересуются при- 
быльными проектами, а ужастик от студии 
Darkworks к ним не относится. Однако про- 
дюсеры уверены: интересный сюжет важнее 
коммерческого успеха игры. Чем им так приг- 
лянулась история о китобойном судне, битком 
набитом зомби и прочей нечистью, непонят- 
но. Тем не менее, сценарий уже пишется, и 
вскоре станет известно, какой киностудии до- 
верят съемки. 


и Мила зомби не боится. 


и В компании MTV Films 
не страшатся 
хулителей граффити. 


Другой проект, привлекший 
киношников, - экшен Marc 
Ecko’s Getting Up: Contents 
Under Pressure. Права Ha ero 
экранизацию купила компания 
MTV Films. Эмтивишников не 
смутили массовые выступле- 
ния политиков и общественных 
организаций против игры, 
прославляющей «вандальский 
способ порчи муниципального 
имущества» - граффити. 

Ну а в мае в Мексике начались 
съемки третьей части Resident Evil. Раньше 
фильм был известен под подзаголовком 
Afterlife, однако от него было решено отка- 
заться. Теперь картина носит название 
Resident Evil: Extinction (то бишь, «Вымира- 
ние»). Съемками заправляет режиссер «Гор- 
ца» Рассел Мулкахи (Russell Mulcahy), a 
главную роль играет, разумеется, блистатель- 
ная Милла Йовович (Milla Jovovich). 


a SEGA ОТПРАВИЛАСЬ ЗА ПОКУПКАМИ 


Компания Sega продолжает ук- 
реплять свои позиции на евро- 
пейском и североамериканском 
рынках. В прошлом году японс- 
кая корпорация купила студию 
The Creative Assembly, ответ- 
ственную за превосходную стра- 
тегическую серию Total War. А 
недавно 5еда прибрала к рукам 
еще двух разработчиков - Sports 
Interactive и Secret Level. Cym- 
ма сделок не разглашается. 

Sports Interactive сделала себе 


имя на сериях спортивных игр: ft 
NHL: Eastside Hockey Manager, 
Out of the Park Baseball и, ко- 


oo Г. 


] 1 м Medieval 2: Total War — 
ы № уму ` 1 счастливый билет Sega. 
Г. i 


— м Football Manager 2006 
= стала сенсацией в Британии. 


нечно же, Football Manager. Только послед- 
ние две части футбольного менеджера разош- 
лись тиражом в 1.5 миллиона экземпляров. 
Что касается Secret Level, то эта студия уже 
почти год работает над возрождением одного 
из классических хитов Sega. Японцы держат 
название в секрете, оговорив только, что это 
не Соник - с ежиком и так все в порядке. По 
слухам, Secret Level реанимирует слэшер 
Golden Axe. В любом случае, проект получа- 
ется неплохим, иначе с чего бы Sega поку- 
пать команду разработчиков, не дождавшись 
релиза игры? 
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НОВОСТИ 


Впервые о шутере Ргеу мы 
услышали в 1996 году. Тогда 
игру разрабатывала студия 
3D Realms. Потом проект был 
заброшен на семь лет, но нео- 
жиданно воскрес чуть больше 
года назад. Он, правда, сме- 
нил разработчика - им стала 
Human Head Studios, но 
сохранил сюжет - индеец-че- 
роки борется с инопланетяна- 
ми с помощью огнестрельного 
оружия и тайных знаний 
предков. Студия работала над 
Ргеу стахановскими темпами, 
и, согласно официальной ин- 
формации, игра наконец-то 
готова. Спрашивай перспек- 
тивный шутер в магазинах, 
начиная с 10 июля. 


Компания LucasArts объявила, 
что лицензировала для следу- 
ющего экшена об археологе 
Индиане Джонсе революцион- 
ный движок, отвечающий за 
поведение персонажей в игре. 
Технология Euphoria создана 
студией NaturalMotion и обе- 
щает удивительное: мистер 
Джонс, а также его враги и 
друзья будут вести себя имен- 
но так, как положено живым 
людям: двигаться, действовать 
и даже думать, судя по обста- 
новке. Никаких скриптов, абсо- 
лютная естественность движе- 
ний и эмоций, генерируемых 
движком «на лету», - в подоб- 
ное верится с трудом. Выход 
игры намечен на 2007 год. 
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SIWIKIPEDIA ВСЕХ ПОСЧИТАЛА 


В онлайновой народной эн- 
циклопедии Wikipedia не- 
давно появилась большая 
статья о самых покупаемых 
играх. Несмотря на то что ин- 
формация «Вики» не являет- 
ся истиной в последней инс- 
танции, получить подобные 
данные где-нибудь еще прос- 
то невозможно - издатели 
почти никогда не называют 
цифры продаж того или иного 
проекта. Предлагаем твоему 
вниманию десятку самых ус- 
пешных компьютерных игр по 
количеству проданных копий. 


1. The Sims - 16 миллионов 
2. Му$Ё- 11 миллионов 

3. StarCraft - 9 миллионов 
4. Half-Life - 8 миллионов 
5. World of Warcraft - 6 
миллиона 

6. The Sims 2 - 4.5 миллио- 
на 


7. The Elder Scrolls III: 
Morrowind - 4.5 миллионов 
8. Diablo II - 4 миллиона 

9. Half-Life 2 - 3 миллиона 
10. Age of Empires - 3 mun- 
лиона 


Можно только порадо- 

2 ваться 3a Blizzard Enterta- 

inment, Valve Software u 

Maxis. В TOP10 представле- 

ны три игры первой компа- 

нии, а также две второй и 

третьей. 

Не менее интересны данные о 

самых популярных игровых 

сериях. В Wikipedia приводят- 
ся суммарные тиражи, без 
разделения на РС и консоли. 

Мы отобрали только серии, 

хорошо знакомые нашему чи- 

тателю: Grand Theft Auto - 

48.4 миллионов экземпляров, 

Command & Conquer - 35, 

Resident Evil - 30, Madden 

NFL - 30, The Sims - 28, 

Tomb Raider - 28 миллионов, 

Tony Hawk’s Pro Skater - 

27.8, FIFA - 20, Metal Gear - 

17, Halo - 13.6. 

Надеюсь, ты понимаешь: 
цифры весьма условны. 
Тиражи меняются каждый 

год и иногда значитель- 

(а но, да и составители 

«Вики» тоже могут 

ошибаться. 


М VU GAMES БОЛЬШЕ НЕТ 


Опытный управленец Мартин 

Тремблей (Martin Tremblay) 

поменял работодателя. Он шесть лет руково- 
aun студией Ubisoft Montreal и добился 
ощутимых успехов - штат сотрудников ком- 
пании увеличился с 350 до 1400 человек. 
Студия создала лучшие игры издательства 
Ubisoft, включая серии Splinter Cell и 
Prince of Persia. 


Тремблей перешел в Vivendi Uni- 
versal Games, где возглавил подраз- 
деление WorldWide Studios. Он зай- 
мется контролем работы внутренних 
студий компании и выстраиванием от- 
ношений с независимыми игроделами. 
Офис WorldWide Studios располагает- 
ся в Лос-Анджелесе, куда Мартину и 
пришлось перебраться из Монреаля. 
Он уволился из Ubisoft в удачное для 
Vivendi время. Выручка этого игрового 
издательства за пер- 
вый квартал года сос- 
тавила 165 миллионов 
долларов, в чем «по- 
винны» онлайновая ро- 
левка World of Warcraft и детский хит Ice 
Age 2: The Meltdown. 
Объявляя акционерам финансовые результа- 
ты, руководство компании оповестило их и о 
смене названия. Теперь французское изда- 
тельство называется не Vivendi Universal 
Games, а коротко - Vivendi Games. 
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НОВОСТИ 


В конце 2004 года компания 
Acclaim Entertainment пош- 
ла с молотка. В буквальном 
смысле. Поскольку задолжен- 
ность издательства перед кре- 
диторами составляла порядка 
100 миллионов долларов, на 
аукционе распродали имуще- 
ство, арестованное в нью- 
йоркской штаб-квартире 
(офисная мебель, несколько 
автомобилей, тренажеры из 
спортивного зала). А недавно 
на аукционе в Нью-Йорке 
«раздавали» интеллектуаль- 
ную собственность Acclaim. 
Среди прочих, на продажу 
выставили права на довольно 
популярные в свое время фу- 
туристические гонки Extreme 
би экшен Rise of the 
Robots. 


и Йерли не пляшет 
под дудку EA. 


; 


После оглушительного успеха 
шутера Far Cry в студию 
Crytek явились представители 
Electronic Arts и выклянчили 
право издавать ее новый про- 
ект - Crysis. Однако немец- 
кие разработчики не пошли 
на поводу у издателя, желав- 
шего выпустить игру на всех 
мыслимых платформах. Не- 
давно исполнительный дирек- 
тор Crytek Севат Йерли 
(Cevat Yerli) объявил, что уси- 
лия сотрудников студии сос- 
редоточены исключительно на 
создании РС-версии игры. 
«Сейчас нам надо сфокусиро- 
ваться на одной задаче, - 
сказал Йерли. - О консолях 
мы подумаем потом». 


i EA ОТМЕНЯЕТ КРЕПОСТНОЕ ПРАВО 


и The Battle for Middle-Earth едва не 
разрушила семейное счастье Хести. 


"м Эрин Хоффман 
победила EA. 


«РС ИГРЫ» не раз расска- 

зывал о чуть ли не рабских 

условиях труда в Electronic 

Arts. Руководство издатель- 

ства считало нормальной 

90-часовую рабочую неде- 

лю без выходных, отпуска и 

выплаты сверхурочных. 

Два года назад в онлайн- 

дневнике на сервере 
LiveJournal.com появилось 

сообщение за подписью ЕА 

Spouse («супруга EA»). 

Женщина рассказала о про- 

изволе, царящем в стенах 

крупнейшей игровой компа- 

нии мира. Разгорелся скан- 

дал, причем, обществен- 

ность встала на сторону трудового люда. В 
Electronic Arts попытались замять конфликт по 
быстрому («кому не нравится - увольняй- 
тесь»), но не получилось. Несмотря на запуги- 
вание, сотрудники компании стали обращать- 
ся в суд с коллективными исками. 

На днях боссы ЕА решили не доводить очеред- 


№ ВЕД разработчикам приходилось 
пахать без сверхурочных. 


ное дело до слушаний в 
суде и согласились 
выплатить 14.9 милли- 
онов долларов в каче- 
стве сверхурочных и 
компенсации мораль- 
ного вреда. Сумму 
распределили между 
200 сотрудниками из- 
дательства. Вдобавок, 
этих работников пере- 
вели на строгую поча- 
совую оплату. 
Кстати, недавно стало 
известно имя пресло- 
вутой EA Spouse, из-за 
которой и разгорелся 
весь сыр-бор. Женщи- 
ну зовут Эрин Хоффман (Erin Hoffman), она 
замужем за программистом Линдером Хести 
(Leander Hasty). Хести участвовал в создании 
LOTR: The Battle for Middle-Earth и вкалы- 
вал семь дней в неделю. Семья даже ужинала 
в офисе студии. Сейчас муж и жена перееха- 
ли в Нью-Йорк и довольны жизнью. 


м MICROSOFT ТЕРЯЕТ ДЕНЬГИ 


Microsoft отчиталась о своих финансовых ре- 
зультатах за третий квартал, который завер- 
шился для корпорации 31 марта. В целом, дом, 
который построил Билл, получил без малого 
четыре миллиарда баксов при- 


нии убыток в размере 388 миллионов долла- 
ров. Связано это, прежде всего, с консолью 
Xbox 360, которую Microsoft пока продает ни- 
же себестоимости. Смешно, но за отчетный 

период больше всего де- 


были. Однако подразделению 
Home and Entertainment, за- 
нимающемуся приставками и 
играми, хвастаться нечем - его 
деятельность принесла компа- 


AoE 
выручила Microsoft. 


кучу денег для Ubisoft. 


— Her для компании зарабо- 
ы тали не приставочные иг- 
ры, а стратегия Age of 
Empires III. 

Пополнило собственную 
копилку и французское 
издательство Ubisoft. За 
финансовый год, завер- 
ШИВШИЙСЯ для компании 
31 марта, компания зара- 
ботала 685 миллионов долла- 
ров - на 15 миллионов боль- 
ше, чем в прошлом году. Бла- 
годарить за это стоит, прежде 
всего, Peter Jackson’s King 
Kong и Ghost’ Recon: 
Advanced Warfighter - на 
сегодня эти игры разошлись 
тиражом в 4.5 и 1.6 миллио- 
нов экземпляров. 
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ПРИКЛЮЧЕНИЕ 
ПОШАГОВАЯ ТАКТИКА 
РОЛЕВАЯ ИГРА Я 


НОВОСТИ 


м РЕКЛАМНАЯ ПАУЗА MASSIVE 


и SOE внедрила технологию 
Massive в PlanetSide. 


| № Благодаря рекламе 
у Anarchy Online стала 
Солидный журнал для дело- бесплатной MMORPG. | 


вых людей Forbes опублико- Е “fi = 
вал рейтинг 500 самых высо- 
кооплачиваемых исполнитель- 
ных директоров США. На 114 
месте обосновался некий Ло- 
уренс Пробст Третий 
(Lawrence Probst ПТ), в миру 
более известный, как Ларри 
Пробст. Исполнительный ди- 
ректор издательства 
Electronic Arts заработал в 
прошлом году около 13 мил- 
лионов долларов, а всего за 
последние пять лет положил в 
свой карман свыше 80 милли- 
онов. 56-летний глава EA от- 


Интерактивные миры преврати- 
лись в перспективные рекламные 
рынки. Винить в этом следует, 
прежде всего, корпорацию Mas- 
sive Тпс., которая сегодня про- 
дает рекламные места в сотне 
игр, а также сулит возможность 
динамически обновлять реклам- 
ные блоки через интернет и выс- 
читывать эффективность пока- 
зов. Число разработчиков и изда- 
тельств, подписавших договор с 
Massive и пользующихся реклам- 
ной сетью, достигло тридцати. В 


Не удивительно, что кор- 
порация Microsoft, py- 
ководство которой, как 
известно, не выносит, 
когда у них под носом 
зарабатывает кто-то 
другой, задалась целью 
купить Massive Inc. Пе- 
реговоры идут полным 
ходом, и компания Бил- 
ла Гейтса (Bill Gates) не 
скупится. По информа- 
ции солидного издания 
Wall Street Journal, за 


и Гейтс надумал 
купить Massive. 


дал компании 22 года своей 
жизни, из них 15 последних 
лет он провел в директорском 
кресле. 


и В Stardock не собираются 
забывать серию GalCiv. 


Студия Stardock, чья пошаго- 
вая стратегия Galactic 
Civilizations II: Dread Lords 
сейчас конкурирует no попу- 
лярности с Civilization IV, не 
намерена почивать на лаврах 
и трудится над новыми проек- 
тами. Один из них - само со- 
бой, Galactic Civilizations 
III, другой - глобальная он- 
лайновая RTS под названием 
Society, а третий - пока не 
анонсированная стратегия в 
жанре «фэнтези». Откуда мы 
узнали о ней? В связи с рас- 
ширением штата компании, 
Stardock активно зовет на ра- 
боту опытных игроделов. Фэн- 
тези-стратегия упомянута на 
сайте студии в тексте, предва- 
ряющем список вакансий. 


их числе: NCsoft, Atari, Eidos, Konami, 
Codemasters, Vivendi, THQ, 2K Sports 
Ubisoft и недавно примкнувшая Sony Online 


Entertainment. 


Главной приманкой для компаний служит обе- 
щание дополнительных двух баксов прибыли 
с каждой проданной копии игры и тот факт, 
что еженедельная аудитория сети Massive 
Network составляет 4 миллиона геймеров. 


Massive предлагают от 200 до 400 миллионов 
долларов. Это огромные деньги, особенно ес- 
ли учесть, что в прошлом году объем рынка 


игровой рекламы составил порядка 56 милли- 


онов долларов. Однако Microsoft работает на 
перспективу. Уже через три-четыре года рек- 
лама в играх будет приносить не меньше 700 
миллионов (некоторые горячие головы трубят 
о 4 миллиардах долларов). 


м ИГРЫ ХОТЯТ ПРИРАВНЯТЬ К ПОРНО 


и Manhunt могут посчитать 
порнографией. 


Американские политики продол- 
жают вести войну с играми. Мы 
давно не писали о них, потому 
что поднадоело наблюдать за 
мышиной возней. Губернаторы 
разных штатов принимают зако- 


ны, ограничивающие продажу игр с чрезмер- 
ным содержанием насилия, а компании-про- 


и Чуи мечтает о 65 
миллионах долларов. 
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давцы через суд добиваются 
отмены этих биллей, так как 
они нарушают конституцию. 
Однако политики вновь кида- 
ются в бой. Сейчас, например, 
сразу в нескольких штатах иг- 
ры с взрослым рейтингом пы- 
таются приравнять... к порног- 
рафии. Если законопроект 
одобрят, их обрекут на прода- 
жу в специально отведенных 
магазинах и из-под прилавка - 
не дай бог, дети сквозь витри- 
ну что увидят. 

Но дальше всех пошел техас- 
ский сенатор Хуан Хиноджо- 
са (Juan Hinojosa) по прозви- 
щу Чуи. Он предлагает обло- 
жить продажу абсолютно всех 
электронных игр дополни- 
тельным пятипроцентным на- 
логом. По его мнению, подоб- 
ная мера принесет штату 65 
миллионов долларов за два 
года, которые политик пред- 
лагает пустить на открытие 


новых школ и благоустройство бедных райо- 
нов. Как трогательно! 
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Se Навигатор игрового мира 


„Те, Кто не Bepum, что 


The Elder Scrolls IV: Oblivion / 
является лучшей на сегодня RPG, 
Могут убедиться В этом 
pila собственном опыте”. 


HOBQgZ| 


Стали известны окончатель- 
ные даты выпуска двух потен- 
циальных игровых блокбасте- 
ров - Neverwinter Nights 2 и 
Scarface: The World is 
Yours. Недавно был запущен 
официальный сайт NWN 2, где 
черным по белому написано - 
ждите сиквел одной из лучших 
ВРС в сентябре. Что касается 
Scarface, то гангстерский эк- 
шен по мотивам культовой 
криминальной драмы, извест- 
ной в России, как «Лицо со 
шрамом», будет выставлен в 
витринах магазинов уже этой 
осенью. Более точная дата ре- 
лиза главного конкурента The 
Godfather пока неизвестна. 


Жестокие игры вызывают у 
геймеров склонность к вред- 
ным привычкам и безалабер- 
ности - к таким выводам 
пришли ученые университетов 
Калифорнии и Питтсбурга 
после проведения серии ис- 
следований. Пятьдесят парней 
в возрасте от 18 до 21 года 
усадили играть в безобидную 
аркаду The Simpsons: Hit 
and Run, а другим пятидесяти 
подсунули Grand Theft Auto 
IIT. Странные опыты показа- 
ли, что те, кто играли в СТА, 
стали более склонными к ку- 
рению марихуаны, пьянству, 
мату, насилию и даже заня- 
тию сексом без презерватива. 
Выводы «ученых» настолько 
смехотворны, что даже не 
заслуживают комментариев. 
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FIFA ДРУЖИТ С ELECTRONIC ARTS 
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Electronic Arts 
продолжает ук- 
реплять свои по- 
зиции на рынке 
спортивных си- 
муляторов (хотя, 
казалось бы, ку- 
да дальше). Се- 
годня «электро- 
ники» владеют 
эксклюзивными 
лицензиями 
NASCAR, лиг 
американского 
футбола NEL, 
AFL, NCAA College Football и гольф-ассоци- 
ации PGA. Кроме того, в преддверии выхода 
официальной игры чемпионата мира по фут- 
болу 2006 FIFA World Cup, EA продлила 
эксклюзивный контракт с международной 
футбольной ассоциацией FIFA. Издательство 
выкупило право создавать и выпускать симу- 
ляторы, менеджеры и аркадные игры под 
эгидой FIFA до 2014 года. Соглашение охва- 
тывает все существующие на сегодняшний 
день игровые платформы, включая мобиль- 
ные телефоны. 


Сумма сделки по 
обыкновению не 
разглашается, од- 
нако, без сомнения, 
речь идет о десят- 
ках миллионов дол- 
ларов. Например, 
можно вспомнить 
недавний спонсорс- 
кий договор корпо- 
рации Sony с FIFA. 
За возможность с 
2007 по 2014 год 
рекламировать се- 
бя, свои консоли и 
игры на крупнейших футбольных мероприяти- 
ях, включая кубки мира, японская компания 
заплатила 305 миллионов долларов. 

Впрочем, независимо от стоимости контракта, 
нынешняя сделка чрезвычайно выгодна для 
Electronic Arts. Дружба издательства с FIFA на- 
чалась тринадцать лет назад, когда вышла 
FIFA International Soccer для приставки 
Sega Genesis и принесла солидный доход обе- 
им сторонам. Достаточно напомнить, что игры 
серии FIFA Football разошлись по миру сово- 
купным тиражом в 20 миллионов экземпляров. 


M SCI ХОЧЕТ ВЛАДЕТЬ «ИМПЕРИЕЙ» 


Благодаря Tomb Raider: 
Legend Лара Крофт nepe- 
живает вторую молодость. 
Отличная игра от Crystal 
Dynamics возглавила чар- 
ты большинства европейс- 
ких стран, а в Великобрита- 
нии стала бестселлером и 
на несколько недель оккупировала первое 
место в сводном рейтинге продаж видеоигр. 


Успех Legend благосклонно сказался на кур- 
се акций издателя проекта SCi Entertain- 
ment. Возросшие доходы позволили руково- 
дству британской компании вновь задуматься 
о расширении. Напомним, что в прошлом го- 
ду SCi неожиданно для многих купила изда- 
тельство Eidos Interactive и вместе с ним 
заполучила права на Лару Крофт. 
Сегодня SCi ведет переговоры о покупке 
компании-земляка Empire Interactive. 
«Империя» известна по играм среднего ка- 
чества, вроде FlatOut или 
Starship Troopers. Однако 
SCi, главным образом, инте- 
ресует подразделение Ет- 
рие, занимающееся разра- 
боткой таких простеньких 
игр, Kak Carol Vorderman’s 
Sudoku. Маленькое незави- 
симое издательство оцени- 
вается экспертами в 9 мил- 
лионов долларов, однако 
вполне возможно, что SCi заплатит большую 
сумму - до 14.5 миллионов. 
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ТИТУЛ ЧЕМПИОНА 


Прекрасный шанс реабилити- 
роваться перед своими 60- 
лельщиками будет у Cooller 
на шоу-турнире под названи- 
em Vsports Allstars 2006, ко- 
торое пройдет в Лос-Анджеле- 
се (США) с 9 по 12 мая в рам- 
ках международной игровой 
выставки E3. Помимо россия- 
нина на разборку в Q4 полу- 
чили приглашения американ- 
цы chaOticz и Socrates, а 
также швед Toxic. Реальную 
угрозу представляют лишь 
двое последних. Куллеру нуж- 
но победить во что бы то ни 
стало, иначе он окончательно 
утратит титул сильнейшего 
дуэлянта в Quake 4. 
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ПОКУПАЕМ 
КОМАНДУ 


Недолго горевал менеджерс- 
кий состав известной киберс- 
портивной команды MYM пос- 
ле потери своего главного 
спонсора - компании Hambit. 
Спустя неделю, клан, за кото- 
рый выступают такие звезды, 
как специализирующиеся на 
Warcraft IIT корейцы 
Spirit_Moon и Lucifer, a так- 
же россиянин Advokate и ук- 
раинец yAn (оба - мастера 
StarCraft), был куплен груп- 
пой профессиональных инвес- 
торов. На счету перечислен- 
ных бойцов и так множество 
наград, а теперь при подде- 
ржке «денежных мешков» ко- 
манду, без сомнения, ждут но- 
вые достижения. 


4h 


Текст: Роман “Polosatiy” Тарасенко 


VIRTUS.PRO НЕ ВЫШЛА В ПЛЕЙ-ОФФ 


Сенсацию за сенсацией наблюдали болель- 
щики на престижном турнире WEG Masters 
2006, который завершился в Китае в начале 
мая. Наименее предсказуемыми получились 
результаты по Warcraft III: The Frozen 
Throne. Spirit_Moon, которому пророчили 
безоговорочную победу, не сумел войти даже 
в тройку сильнейших, сначала слив в полу- 
финале 4K.Grubby, а затем уступив «брон- 
зу» в упорной борьбе против Sky. Чемпионом 
же соревнований неожиданно стал 4К.Тор, 
разгромивший в решающем матче своего дру- 
га и одновременно извечного конкурента 
Грабби со счетом 3:1. 


К сожаленью, неудачно выступила российс- 
кая команда Virtus.Pro в дисциплине 
Counter-Strike. Победы над Hacker Project 
и №А на групповой стадии оказалось недос- 
таточно для выхода в плей-офф. Ну, а глав- 
ный приз уже второй сезон подряд завоевал 
местный клан WNv. Бурная поддержка зрите- 
лей помогла команде не оставить живого мес- 
та от американцев из compLexity. И если на 
карте de_nuke янки хоть как-то сопротивля- 
лись, TO на заключительной de_inferno счет 
был 16:1 в пользу азиатов. 
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"Квинтэссенция войны. 
Первый пуленепробиваемый хит 2006 года, 
еликолепный подарок для ценителей жанра. 
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НОВОСТИ | БЕСТСЕЛЛЕРЫ 
’УГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 


ЛИДЕРЫ ПРОДАЖ В СШАИ КАНАДЕ / АПРЕЛЬ 2006 ГОДА 


и Civilization IV 


и Final Fantasy Х! 
Treasures of Aht Urhgan 


даж США и Великобритании было как 

никогда приятно, ибо в них значи- 
лись игры сплошь достойные и справедли- 
во уважаемые: Age of Empires III, 
Civilization IV, LoTR: The Battle for 
Middle-earth IT и прочие. Ни одного «3ac- 
ланного казачка» (в смысле бюджетные по- 
делки, которые домохозяйки кладут в кор- 
зинку вместе с рулоном туалетной бумаги). 
В Америке наибольшим спросом пользова- 
лась TES: Oblivion. Игра уже разошлась по 
миру чуть ли не двухмиллионным тиражом, 
и это явно не предел. Позиции этой RPG 


Be просматривать рейтинги про- 


8 Название игры Издатель № 


2-8 апреля 


: 01. The Elder Scrolls IV: Oblivion 

: 02. World of Warcraft 

: 03. The Sims 2: Open for Business 
: 04. The Sims 2 

: 05. Star Wars: Empire at War 

: 06. Age of Empires Ш 

: 07. Battlefield 2 

: 08. The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth II 
: 09. Civilization IV 

: 10. The Godfather 


9-15 апреля 


: 01. The Sims 2: Family Fun Stuff 

: 02. The Elder Scrolls IV: Oblivion 

: 03. The Sims 2: Open for Business 
: 04. Age of Empires III 

: 05. The Sims 2 

ша ‘ 06. World of Warcraft 

a — : 07. Civilization IV 

: 08. Star Wars: Empire at War 

: 09. Zoo Tycoon 2 

: 10. The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth II 


Electronic Arts 
Blizzard Entertainment 


: ЛИДЕРЫ ПРОДАЖ В ВЕЛИКОБРИТАНИИ/ АПРЕЛЬ 2006 ГОДА 
: 9- 15 апреля 


} 01. Tomb Raider: Legend 

: 02. The Sims 2: Open for Business 

: 03. Championship Manager 2006 

: 04. The Elder Scrolls IV: Oblivion 

: 05. The Sims 2 

: 06. The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth II 
: 07. CSI: 3 Dimensions of Murder 
: 08. Star Wars: Empire at War 

: 09. World of Warcraft 

: 10. Football Manager 2006 


Electronic Arts 
Electronic Arts 


16 - 22 апреля 


01. The Sims 2: Open for Business 
: 02. Tomb Raider: Legend 
: 03. The Elder Scrolls IV: Oblivion 
: 04. Championship Manager 2006 
: 05. The Sims 2 
: 06. Final Fantasy XI: Treasures of Aht Urhgan 
; : 07. The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth II 
ae : 08. World of Warcraft 
и Star Wars Empire at War 09. Football Manager 2006 
? 10. Star Wars: Empire at War 


настолько сильны, что свергнуть ее с пер- 
вого места смогла лишь The Sims 2: 
Family Fun Stuff. Тут ничего не подела- 
ешь, ведь симсомания - болезнь ХХ] века. 
Геймеры Британии тоже сходят с ума от 
Oblivion, но еще больше они фанатеют от 


Tomb Raider: Legend. И неудивительно - 


за 10 лет своей интерактивной жизни Ла- 
ра Крофт стала одним из английских сим- 
волов, и сегодня она не уступает по попу- 
лярности ни Джеймсу Бонду, ни Гарри 
Поттеру. Не зря эксперты оценивают 
брэнд Lara Croft в миллиард долларов. 


Electronic Arts 
Electronic Arts 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


Eidos Interactive 
Electronic Arts 
Eidos Interactive 


Vivendi Universal Games 


Electronic Arts 
Eidos Interactive 


Eidos Interactive 
Electronic Arts 


Electronic Arts 
Vivendi Universal Games 


2K Games = Tomb Raider Legend 


Blizzard Entertainment 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
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Новинок в чартах было немного: футболь- 
ный менеджер Championship Manager 
2006, адвенчура по мотивам телесериала 
CSI: 3 Dimensions of Murder и адд-он 
Final Fantasy XI: Treasures of Aht 
Urhgan. Впрочем, сейчас, когда ты чита- 
ешь эти строки, ситуация наверняка изме- 
нилась: на конец весны - начало лета на- 
мечен выход множества хитов. Один Ghost 
Recon: Advanced Warfighter чего стоит! 


За чартами присматривал 
Иван “Nemezido” Гусев 


06/ / 2006 


РЕЛИЗЫ | НОВОСТИ 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


МИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Июнь - август 2006 года 


Название Жанр Дата выхода Название Жанр Дата выхода 
1848 Strategy II kBaptan 2006 Micro Machines V4 Racing Лето 2006 
Bad Day L.A. Action II квартал 2006 Monster Madness Action Лето 2006 
Black Buccaneer Action II квартал 2006 Nancy Drew: Danger by Design Adventure Лето 2006 
Broken Sword: The Angel of Death Adventure Лето 2006 Naughty America: The Game MMORPG П квартал 2006 
Call of Juarez Shooter 14 июля 2006 NFL Head Coach Simulation Июнь 2006 
Camping the Bug-A-Boo Way Adventure 20 июня 2006 Over the Hedge Action Ц квартал 2006 
Cars Racing Июнь 2006 Pac-Man World Rally Racing Лето 2006 
City Life Simulation II квартал 2006 ParaWorld Strategy 25 августа 2006 
Civilization IV: Warlords Strategy Лето 2006 Pirates of the Caribbean Online MMORPG II квартал 2006 
Dark Messiah of Might & Magic Action Лето 2006 Pirates of the Caribbean: Action Июнь 2006 
The Li d of Jack S 
Deep Sea Tycoon: Diver's Paradise Simulation Июнь 2006 Seis shies ub acs anol 
р Е Е Ргеу Shooter Июль 2006 
Devil May Cry 3: Dante’s Awakening Action II квартал 2006 
к Resident Evil 4 Action Июнь 2006 
Dungeon Siege II: Broken World ActionRPG Лето 2006 
Rise & Fall: Civilizations at War Strategy Июнь 2006 
El Matador Shooter II квартал 2006 
Rogue Trooper Action I квартал 2006 
Empire of Magic Strategy 30 июня 2006 . м и 
Sensible Soccer Simulation 09 июля 2006 
Fear Factor: Unleashed Advent I 2006 
nea ie ee ЕЕ ре sak Sword of the Stars Strategy I квартал 2006 
Fenimore Fillmore’s Revenge Adventure II квартал 2006 Sunage Strategy 1 квартал 2006 
FIFA Street 2 Sports II kBaptan 2006 The Ant Bully Action Июль 2008 
МЕ: 2 Belong Morn 008 The Chronicles of Spellborn MMORPG I квартал 2006 
FUEL Кая Лето 2006 The Da Vinci Code Action I квартал 2006 
Ghost Wars Strategy П квартал 2006 The Guild II Simulation I kBaptan 2006 
Girlzz: Life's A Party Simulation П квартал 2006 The Movies: Stunts & Effects Simulation Июнь 2006 
Glory of the Roman Empire Simulation Июнь 2006 The Sacred Rings МЕНЕЕ Июнь 2006 
GTR 2 Racing Лето 2006 TimeShift Shooter Лето 2006 
Half-Life 2: Episode One Shooter 01 июня 2006 Titan Quest ActionRPG 30 июня 2006 
Heart of Empire: Rome Strategy 06 июня 2006 Tortuga — Two Treasures Action II квартал 2006 
Hell Tycoon Simulation 06 июня 2006 WarPath Shooter 06 июня 2006 
Hitman: Blood Money Action II квартал 2006 Wildlife Park 2 Simulation 23 июня 2006 
Jaws Unleashed Action 21 июля 2006 Wings Over Europe: Cold War Gone Hot Simulation II квартал 2006 
Madden NFL 07 Simulation Август 2006 World Tour Golf Simulation II квартал 2006 
Mage Knight: Apocalypse RPG II квартал 2006 World War II: Iwo Jima Shooter 06 июня 2006 
УМ РОССИЙСКИЕ РАЗРАБОТКИ 
Название Разработчик Издатель Жанр Дата выхода 
4-ый Батальон MiST Land South GFI RPG II квартал 2006 
Captain Blood (Одиссея капитана Блада) Акелла 1c Action/RPG II квартал 2006 
Ex Machina: Меридиан 113 Taprem Бука Action IV квартал 2006 
Heavy Duty Primal Software Акелла Action Август 2006 
Heroes of Annihilated Empires GSC Game World GSC World Publishing Strategy III kBaptan 2006 
Jagged Alliance 3D MiST Land South GFI Strategy III kBaptan 2006 
Maelstrom KDV Games 1c Strategy Ш квартал 2006 
Metathrone Project Perfect Play Entertainment Новый Диск Shooter II квартал 2006 
PT Boats: Knights of the Sea Akenna 1 Simulation OceHb 2006 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl GSC Game World GSC World Publishing Shooter When it’s done 
Swashbucklers: Blue vs. Grey Акелла ИС Action Июнь 2006 
Warfare MiST Land South GFI Strategy II квартал 2006 
You Are Empty Digital Spray Studios IK, Shooter 2006 
В тылу врага 2 Best Way 1c Strategy II квартал 2006 
Вечера на хуторе близ Диканьки 2 Step Creative Group 1c Adventure Ш квартал 2006 
Волкодав: месть Серого пса Primal Software Акелла Action/RPG 2006 
Восхождение на трон DVS 1c Strategy 2006 
Вторая Мировая iC 1c Strategy 2006 
Дневной Дозор Таргем ND Games Strategy Ш квартал 2006 
Искусство ограбления PIPE Studio 1c Action 2006 
Завтра война CrioLand ike, Simulation 2006 
Казаки 2: Битва за Европу GSC Game World GSC World Publishing Strategy Июнь 2006 
Как достать соседа 3: В офисе Vzlab Руссобит-М/СЕТ Arcade II квартал 2006 
Комбат 3AGames GFI Strategy 2006 
Метро-2: Смерть вождя Орион Бука Shooter IV квартал 2006 
Обитаемый остров: Землянин Step Creative Group Акелла Adventure Ш квартал 2006 
Отель «У погибшего альпиниста» Electronic Paradise Акелла Adventure Август 2006 
Параграф 78 Gaijin Entertainment 1c Action 2006 
С.М.Е.Р.Ш. Game Forge Interactive Акелла Strategy Ш квартал 2006 
Санитары подземелий 1c ake, RPG 2006 
Танита или Морское Приключение Акелла Акелла Adventure II квартал 2006 
Хроники Tappa: Призраки звезд Quazar Studio Акелла Simulation Август 2006 
Ядерный титбит 2 VZlab Бука Adventure III kBaptan 2006 
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Нас частенько просят больше писать о потенциальных хитах. OHO и понятно — они 
всегда на слуху. Мы бы и рады, да только объем журнала не позволяет 


публиковать несколько материалов сразу, посвященных одному и тому же 
проекту. Эта рубрика позволит тебе заглушить информационный голод: здесь 
тебя ждут свежие подробности о самых ожидаемых играх. 


В ожидании 


«МАГИЯ КРОВИ» 
ЖАНР ИГРЫ: Action/RPG 


ДАТА ВЫХОДА: IV квартал 2006 года 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: www.bloodmagic.ru 


Не так давно Electronic Arts выпус- 
тила сборник Соттапа & Сопдиег: 
The First Decade, включивший в се- 
бя все игры этой известной серии. 
Сделано это было не только для того, 
чтобы заработать еще немного денег 
на знаменитом бренде. Релизом First 
Decade компания ненавязчиво напом- 
нила о существовании серии, а затем 
торжественно анонсировала Сот- 
mand & Conquer 3: Tiberium Wars. 
События игры разворачиваются в 
2047 году. Инопланетный минерал ти- 
берий расползается по планете, орга- 
низация Global Defense Initiative (GDI) 
всячески препятствует распростране- 
нию заразы, a Brotherhood of NOD 


BATTLEFIELD 2: ARMORED FURY 


Г 


«Игра года» по итогам Gameland 
Award 2006, высокие оценки в 
прессе - разработчики action/RPG 
«Магия Крови» заслуженно купа- 
ются в лучах славы. Проект оказал- 
ся оригинален ровно настолько, что- 
бы приковать к себе внимание ши- 
рокой общественности, не шокируя 
при этом чрезмерными для жанра 
новациям. С момента выхода игры 
прошло четыре месяца - этого впол- 
не достаточно, чтобы самые предан- 
ные фанаты успели облазить маги- 
ческий мир вдоль и поперек. 
Однако ребята из SkyFallen 
Entertainment твердо намерены 
продлить жизнь своего шедевра. В 


вставляет защитникам палки в коле- 
са. Вместе со знакомыми противника- 
ми вернутся и межмиссионные роли- 
ки, которыми славилась серия. Пока 
не известно, каких актеров пригласит 
ЕА, но сам факт наличия живого ви- 
део обнадеживает. Помимо однополь- 
зовательского режима планируется 
мультиплеер с кланами, голосовой 
связью и сетевыми турнирами. За гра- 
фику отвечает модернизированный 
движок SAGE, использовавшийся в 
Command & Conquer: Generals и 
обеих The Lord of the Rings: The 
Battle for Middle-Earth. Как только 
нам станет известно больше, обяза- 
тельно порадуем тебя превью. 


третьем квартале выйдет патч, не 
только исправляющий очередную 
порцию багов, но и добавляющий 
полноценный мультиплеер. Разра- 
ботчики обещают следующие режи- 
мы: «Захват флага», «На выжива- 
ние» и «Дуэль». 

Но это еще не все! Осенью мы полу- 
чим полноценный адд-он. По словам 
Алексея Пациорковского, продю- 
сера «Магии Крови», в дополнении 
мы не только насладимся новыми 
сюжетными поворотами, но и узнаем 
предысторию событий. Что происхо- 
дило в волшебном мире до нашего 
первого визита на его просторы? 
Дружно ждем подробностей! 


ЖАНР ИГРЫ: Real-Time Strategy 


ДАТА ВЫХОДА: 2007 год 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 


www.ea.com/official/cc/cc3/us/index.jsp 


ЖАНР ИГРЫ: Multiplayer First-Person Shooter 


ДАТА ВЫХОДА: Не объявлена 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: battlefield.ea.com 


Дополнение Battlefield 2: Special 
Forces вышло еще в ноябре, полно- 
ценный сиквел - Battlefield 2142 - 
в лучшем случае появится только к 
концу года. Дабы поклонники не 
умерли со скуки, Digital Illusions и 
Electronic Arts решили занять их ми- 
ниадд-онами. Относительно недоро- 
гие (всего по десять долларов за 
штучку) добавки распространяются 
исключительно по сети. Battlefield 2: 
Euro Force уже вышла и доступна 
для скачивания с официального сай- 
та игры. Battlefield 2: Armored 
Fury на подходе. Мини-дополнение 
подкинет три новых операции: 
Midnight Sun, Harvest и Road Rage. 


Первая посвящена борьбе США и 
Китая за стратегически важный порт 
на Аляске. Вторая повествует о на- 
падении Средневосточной Коалиции 
(МЕС) на Вашингтон. А Road Rage 
открывает сезон охоты на террорис- 
тов, прорывающихся в США по ско- 
ростным шоссе. Если в Euro Force 
акцент был сделан на танки, то в 
Агтогеа Ригу разработчики плани- 
руют расширить авиапарк. В адд- 
оне появятся три вертолета и три 
самолета. На ключевой вопрос «Ког- 
да?» Digital Illusions отвечает тради- 
ционным «Скоро!». Не исключено, 
что к выходу журнала «скоро» уже 
наступит. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! 


Г] ЖАНР ИГРЫ 

Strategy / Management 
Г] издАТЕЛЬ 

2K Games 

[Г] РАЗРАБОТЧИН 

Firaxis 

|| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Не объявлено 

С] ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www. firaxis.com/games/ 
game_detail.php?gameid=12 


Г] ДАТА ВЫХОДА 
Осень 2006 года 


ичность Сида Мейера (Sid 
Л Ме!ег) внушает уважение 

каждому, кто знаком с исто- 
рией компьютерных игр. Этот че- 
ловек стоял у самых истоков инду- 
стрии и главное - создавал настоя- 
щие шедевры, равных которым нет 
и по сей день. 
Неудивительно, что знаменитые про- 
екты Сида Мейера неоднократно пере- 
издавались. Например, следом за ори- 
гинальными Pirates! вышли Pirates! 
Gold, а в прошлом году была издана и 
обновленная версия с великолепной 
графикой. Такая же судьба ожидает в 
ближайшем будущем и другую класси- 
ческую игру маэстро - Railroad 
Тусооп. 
Sid Meier’s Railroads! станет не прос- 
то очередной стратегией, а настоящим 
виртуальным справочником. В роли 
железнодорожного магната тебе 
предстоит проделать долгий путь от 
первого паровоза начала прошлого ве- 
ка до скоростных европейских поездов 
вроде ICE. Всего же в депо за время 
игры сменится более тридцати видов 


локомотивов! При этом каждый из них 
ты сможешь раскрасить по собственно- 
му усмотрению, используя специаль- 
ный редактор. Это, кстати, относится и 
к логотипу железнодорожной компа- 
нии, который будет красоваться на 
всех составах. 

Помимо доставки пассажиров и почты 
можно заняться и грузоперевозками. 
Главная изюминка игры - возможность 
конкурировать с такими знаменитыми 
магнатами, как Вандербилт и Морган! 
Вне всяких сомнений, акции других 
железнодорожных компаний будут 
продаваться на бирже, так что ты во- 
лен завладеть каким-нибудь гигантом! 
Если, конечно, денег хватит. 

В Sid Meier's Railroads! не обойдется и 
без мультиплеера. При этом, исполь- 
зуя редактор карт и сценариев, ты 
сможешь выставлять любые условия 
для будущих соревнований. Хочешь 
проверить, кто за тридцать лет пер- 
вым проложит трансконтинентальную 
магистраль, используя лишь паровые 
двигатели? Пожалуйста, возможно и 
такое. 


Sid Meier’s Railroads! станет не просто 
очередной стратегией, а настоящим 
виртуальным справочником 
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| SID MEIER’S RAILROADS! 


№ Отгрохав заводы, можно производить 
собственные товары. 


и На таких паровозах нынче катаются дети 
в парках отдыха. 


SID MEIER’S 
RAILROADS! 


НАШ ПАРОВОЗ ВПЕРЕД ЛЕТИТ 


| Игра должна 
выйти осенью 
этого года. Хорошо бы, релиз не задер- 
жали, а то у нас уже накопилось мно- 
жество вопросов. Как будут происхо- 
дить слияния компаний? Увидим ли мы 
настоящие города-гиганты? Как повли- 
яют исторические события ХХ века на 
ход игры? Ответы мы получим Раз; 
через какие-то полгода. | 


я 


ЕЯ 
к. т 
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Оригинальная Railroad Tycoon выш- 
лав далеком 1990. Игра была Hac- 
только популярна, что после развала 
Microprose (разработчик и издатель) 
лицензию тотчас приобрела студия 
Pop Top Software. Именно она пора- 
довала нас второй и третьей частями 
серии. 
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SHADOW WARS 


НОВАЯ СИЛА 
HOBAS БИТВА 
Новая ИГРА 


Долгожданное продолжение 
знаменитой магической саги 
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Текст: Александр Краснов 


НАНР ИГРЫ 

Real-Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

Vivendi Universal Games 
РАЗРАБОТЧИК 

Massive Entertainment 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

до 16 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
worldinconflict.com 
ДАТА ВЫХОДА 

весна 2007 года 


егодня редкая стратегия мо- 

жет похвастаться безумным 

сюжетом. А ведь раньше все 
было иначе. Вспомни, как в Red 
Alert 2 отряд советских tesla troop- 
ers превращал Эйфелеву башню в 
огромную наэлектризованную ел- 
ку! Сегодня, куда не плюнь, - вез- 
де рядовые террористы да Ближ- 
ний Восток. 
Создатели славной стратегической 
серии Ground Control с таким поло- 
жением дел не согласны и потому 
разрабатывают новую RTS World т 
Conflict, которая расскажет о TOM, 
каким могло быть наше... прошлое. 


Чтобы написать сценарий, издатель- 
ство Vivendi даже пригласило писате- 
ля Ларри Бонда (Larry Bond), участ- 
вовавшего в создании морской страте- 
гии Нагрооп. И вот, что он насочинял. 
1989 год. «Холодная война» закончи- 
лась, на смену ей пришла война насто- 
ящая. Мощным блицкригом советская 
армия захватила Европу, а затем, взяв 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | WORLD IN CONFLICT 


передышку, приготовилась к высадке 
на побережьях США. Именно там и бу- 
дут происходить все основные сраже- 
ния игры. 

Несмотря на фантастический сюжет, 
тебя не посадят за штурвал гигантских 
танков с лазерными пушками. Все 
юниты в игре точь-в-точь как всамде- 
лишные. Жди традиционный набор из 
бронетехники, самолетов, вертолетов, 
а также готовься в случае чего как 
следует жахнуть ядерной бомбой. 
Впрочем, чтобы разрушить все в окру- 
ге, необязательно использовать столь 
мощное оружие. Разномастные здания 
можно сравнять с землей и нескольки- 
ми выстрелами из танка. Кстати, если 
угодить снарядом в домик, то всех сол- 
дат рядом с ним обязательно завалит 
обломками. Или вот другой способ пос- 
корее покончить с врагом. Оттесни 
неприятеля в лес и... подпали пару де- 
ревьев. Солдаты противника быстро 
сгорят заживо. 

В режиме мультиплеер World т 
Conflict будет чем-то напоминать кома- 


Если угодить снарядом в домик, 
то всех солдат рядом с ним 
обязательно завалит обломками 
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5 a И чем это, интересно, военным помешало 


жилище сельчан? 


r 


и Обрати внимание, как солдаты жмутся к земле. 


IN CONFLICT 


ИМПЕРИЯ ЗЛА ПРОТИВ АМЕРИКИ 


ндный шутер Battlefield. Игроки де- 
лятся на две команды - русских и аме- 
риканцев - и распределяют между со- 
бой обязанности. Можно возвести ба- 
зу, двинуть войска в наступление или 
же возглавить авиацию. Победит тот, 
кто не просто отстоит свои позиции, а 
захватит и удержит большинство клю- 
чевых точек на карте. 

К качеству картинки не придерешься: 
ослепительные вспышки взрывов, кра- 
сочные молнии, пляшущий на броне 
танков огонь. По-другому война Рети 
выглядеть и не может! rad 


711 ТОТАЛЬНЫЙ КОНТРОЛЬ 


Massive Entertainment - далеко не 
новички в игровом ремесле и успели 
прославиться стратегией Ground 
Control. Успех продолжения — Ground 
Control 2: Operation Exodus - еще раз 
подтвердил мастерство команды. Ho 
вместо третьей части, ребята засели 
за совершенно иную игру. 
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ачем Microsoft продала права 

на серию Dungeon Siege дру- 

гому издателю, не совсем по- 
нятно, ведь хорошо раскрученная 
игра исправно приносила компании 
прибыль. Как бы то ни было, адд-он 
Dungeon Siege II: Broken World 
выйдет под маркой 2K Games. Фа- 
натов просят не беспокоиться - за 
проект отвечает все та же Gas 
Powered Games и ее предводитель 
Крис Тэйлор (Chris Taylor). 


В чем секрет успеха Dungeon Siege 
II? Будучи, казалось бы, типичным 
Diablo-knoHom (прорва шмотья, толпы 
монстров и дикий экшен с применени- 
ем колюще-режущего оружия и магии), 
игра обладала любопытными особен- 
ностями. В числе последних - «бес- 
шовный» мир (нет экранов загрузки 
зон), тактическая пауза по пробелу, 
крепкая ролевая система и до шести 
персонажей под управлением игрока. 
Стоит ли что-то менять в адд-оне? Гло- 
бально - нет, а по мелочи - запросто. 


DUNGEON SIEGE II: 
BROKEN WORL 


| ВОЗВРАЩЕНИЕ ФАМИЛЬЯРОВ 


Начнем с того, что сценаристы не ста- 
ли заново открывать Америку. Спасе- 
ние мира в финале 052 обернулось 
ужасным катаклизмом. В дополнении 
ты полюбуешься на последствия ката- 
строфы и попробуешь исправить ситу- 
ацию. Тут следует сказать пару слов о 
возращении фамильяров, извечных 
врагов эльфов, и их союзе со Сверхма- 
гом из подземного города Синибри. 
Эти подонки и садисты забавляются 
тем, что расчленяют врагов, а затем 
собирают из «обрезков» новых солдат. 
С такими «сборными» уродцами ты не 
раз столкнешься по пути к Синибри. И 
не факт, что унесешь ноги! 

Противники здорово поумнели и обу- 
чились новым трюкам. Одни из них, 
как камикадзе, взрываются рядом с 
нашими героями, другие прикидыва- 
ются мертвыми, чтобы в самый ответ- 
ственный момент битвы воткнуть кин- 
жал в спину. А самые хитрые порожда- 
ют новых созданий и подпитываются 
их жизненной энергией. На кого наб- 
роситься с самого начала - на «пове- 


лителя» или на его слуг? Этот ребус 
предстоит разгадать тебе. 

Но что же мы сможем противопоста- 
вить супостатам? На другую чашу ве- 
сов разработчики положили новую ра- 
су дварфов и мультиклассовую систе- 
му - отныне, наряду с узкими специа- 
листами, можно взращивать и эффек- 
тивных разноплановых персонажей. 
Все? По большому счету, да. Это же 
адд-он. Если его постигнет коммерчес- 
кий успех, то Крис Тейлор и за третью 
часть примется. А пока доволь- 
ствуемся малым! 


| =" НЕВЕСЕЛЫЕ КАРТИНКИ 
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Текст: Сергей “Loki” Еркин 


PARADISE 


НОВЫЙ ПРОЕКТ OT СОЗДАТЕЛЯ SYBERIA 


ногие из нас порой тоскуют 
М по славным квестам от 
Sierra Entertainment и Lucas 
Arts: Space Quest, Monkey Island, 
Full Throttle, Grim Fandango... Их 
время ушло - HO безвозвратно ли? 
Ведь и по сей день на игровом го- 
ризонте нет-нет, да и замаячит ад- 
венчура с большой буквы. The 
Longest Journey, Runaway: A Road 
Adventure - отличные тому приме- 
ры. Вот подоспела и Paradise - но- 
вое творение Бенуа Сокаля (Benoit 
Sokal), дизайнера, подарившего 
нам самобытную Amerzone и два 
эпизода незабываемой Syberia. 


РОДСТВЕННЫЕ ЧУВСТВА 


Сюжет Paradise рассказывает о судьбе 
молодой девушки Энн Смит, урожден- 
ной Кэрен Краун. Она - дочь диктато- 
ра небольшой африканской республи- 
ки Морения. Когда девочке было 7 лет, 
ее мать развелась с мужем и уехала в 
Швейцарию, захватив с собой и ребен- 
ка. И вот спустя полтора десятилетия 
после отьезда девушка получает с ро- 
дины письмо: ее отец Родон при смер- 
ти и жаждет повидаться с дочерью. Кэ- 
рен летит в Африку. Она еще не знает, 
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что в республике идет ожесточенная 
война и что политический режим, ус- 
тановленный ее отцом, под угрозой. По 
пути ее самолет сбивают. Кэрен выжи- 
вает в катастрофе, но теряет память. 
Перебирая свои вещи, она замечает на 
обложке одной из книг имя - Энн Смит. 
Начав с этого крохотного воспомина- 
ния, она должна будет постепенно вос- 
становить свое прошлое и отыскать от- 
ца, встреча с которым, по словам мэт- 
ра Сокаля, не ознаменует конец игры. 
Бенуа прозрачно намекнул, что не лю- 
бит хэппи-эндов. Так что, похоже, нас 
ждет сказка с грустным финалом. 


ЗАПОВЕДНЫЙ КРАИ 
Сокаль не стал использовать готовые 
штампы и создал свою Африку: немно- 
го арабского колорита, джунглей, 
мрачных легенд, фантастических рас- 
тений и существ... Страну Морению 
Бенуа поделил на четыре региона: го- 
род Мадарган, куда доставят лишен- 


ЖАНР ИГРЫ 


Adventure 


ИЗДАТЕЛЬ 


Ubisoft Entertainment 
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ную сознания Энн; по- 
селок, разместившийся 
на кронах огромных деревьев; шахты 
по добыче изумрудов; огромный «Чер- 
ный Теплоход» - плавучая столица 
Морении, дворец Родона. Каждый из 
четырех миров Бенуа постарался сде- 
лать неповторимым - вплоть до цвето- 
вой гаммы. В Мадаргане, например, 
преобладает желтый - цвет солнца и 
песка, древесное же поселение изоби- 
лует зеленым. 

И, разумеется, миры полны приключе- 
ний. Для начала Энн придется пере- 
воплотиться в «главную жену» местно- 
го князя, чтобы получить у того ауди- 
енцию, раздобыть бензин и покинуть 
город, прихватив с собой таинственно- 
го черного леопарда. Обитатели баоба- 
бовых вершин, с которыми героиня 
познакомится чуть позже, исповедуют 


Энн придется перевоплотиться в 
«главную жену», затем покинуть город, 
прихватив с собой черного леопарда 
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oes 
Обрати внимание на игру — 
солнечного света и теней. 


Грузовичку Энн пришлось 
несладко. А тут еще и дождь 
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свою религию: земля скверна - и сту- 
пать на нее грех. Даже мертвых они 
хоронят на шестах. Покинув этот край 
в повозке, запряженной невиданным 
созданием, Энн отправится дальше... 


ВСЕ ГЕНИАЛЬНОЕ... 
Технологически игра не поражает: уп- 
равление point-and-click, заранее от- 
рисованные декорации, трехмерные 
персонажи - их эскизы, а также голо- 
са (к сожалению, не для русской вер- 
сии) утверждал сам Бенуа. Также мэтр 
принимал участие в работе над пейза- 
жами и визуальными эффектами. Но 
все же основная его заслуга - это сю- 
жет. Загадки в игре будут строиться в 
основном на общении Энн с другими 
персонажами - ведь через диалоги 
легко преподнести геймеру очередной 
кусочек истории. Именно из-за такого 
трепетного отношения к сюжету Бенуа 
предпочитает адвенчуры экшенам: по 
его словам, очень сложно рассказы- 
вать сказку, когда в руках у геймера 
пушка - ведь тогда именно сказка и 
будет ее первой жертвой. 


Первый из четырех регионов Морении Сокаль 
оформил в восточном стиле. 
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=! РАЙСКИЕ КОМИКСЫ БЕНУА СОКАЛЯ 


вою творческую деятельность Бенуа 

'Сокаль начинал как писатель, По его 
первому компьютерному творению - игре 
Amerzone: The Explorer's Legacy — был из- 
дан одноименный комикс. Неудивительно, 
что вскоре попадет на прилавки магази- 
нов и графическая новелла в четырех то- 
мах под названием Paradise. В ней Бенуа 
и его соавторы поведают читателю исто- 
рию Энн Смит без купюр и условностей, 
накладываемых форматом компьютерной 
игры. Ведь Бенуа по-прежнему считает 
комикс одним из самых выразительных 
видов литературы. 


Перемещения Энн разнообразят нем- 
ногочисленные и ненавязчивые ар- 
кадные мини-игры - Бенуа надеется, 
что это добавит Paradise динамизма. 
Также в определенные моменты нам 
доведется поиграть за леопарда Энн: 
зверь быстро бегает, лазает по де- 
ревьям, пробирается в труднодоступ- 
ные места и распугивает обитателей 
Морении. 
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Сейчас, когда ты читаешь эти строки, 
диски с Paradise уже лежат на прилав- 
ках магазинов. Может статься, один из 
них ты держишь в руках. А кто-то из 
нас, возможно, уже исследует зага- 
дочный африканский континент вмес- 
те с Энн Смит. Что ж, я думаю, в сле- 
дующем номере мы непременно поде- 
лимся собственными впечатле- 
ниями от игры. 


Ве 
ag 


m= Студию White Birds Бенуа и ero кол- 
леги Оливье Фонтенэ (Olivier 
Fontenay), Жан-Филипп Месьен 
(Jean-Philippe Messian) и Мишель 
Bam (Michel Bams) основали в авгус- 
те 2003 года. Свою компанию разра- 
ботчики назвали в честь сказочных 
белых птиц из игры Атеггопе. По 
преданию, эти гордые создания рож- 
даются в фантастическом штате 
Амерзон в Центральной Америке, 
всю жизнь проводят в небе и несут 
процветание всему континенту. 


 ОБИТАЕМЫЙ ОСТРОВ: 


ПОСЛЕСЛОВИЕ 


ЛЕТЯТ САМОЛЕТЫ И ТАНКИ ГОРЯТ... 


аполучив лицензию на созда- 
ние игр по мотивам творчест- 
ва братьев Стругацких, ком- 
пания «Акелла» разродилась це- 
лым шквалом анонсов. Только 
«Обитаемых островов» сейчас раз- 
рабатывается аж три штуки - шу- 
тер, квест и варгейм. Информацию 
о первых двух ты найдешь в нашем 
материале о КРИ’2006. А пошаго- 
вой стратегии от Wargaming.net мы 
посвятили полноценный двухстра- 
ничный материал. 


ta IE И 

Надо сразу же оговориться: авторы 
варгейма взяли за основу лишь вселен- 
ную, придуманную Стругацкими. Рабо- 
чее название проекта - «Обитаемый 
Остров: Послесловие» («ОО») - ука- 
зывает на то, что сценарий игры не за- 
вязан на сюжете романа. 

Действие стратегии разворачивается 
после уничтожения Максимом Камме- 
рером Главного Гипноизлучателя и по- 
ражения армии Страны Отцов. Вос- 
пользовавшись слабостью соседа, хон- 
тийцы вторглись на его территорию. К 
боевым действиям не замедлили при- 
соединиться Варвары и Островная Им- 


перия. Танки и транспорты утюжат гу- 
сеницами землю Страны, авиация и ар- 
тиллерия терзают заповедные уголки 
острова. Ни одна из четырех сторон не 
хочет уступать... 

Допускаю, что ты не читал книгу Стру- 
гацких, и диковинные названия мест- 
ных народностей тебя смущают. Не 
волнуйся, сценаристы прилагают тита- 
нические усилия, дабы у геймера не 
осталось вопросов относительно исто- 
рии «ОО». В любом случае сюжет в 
варгеймах не столь уж и важен, глав- 
ное - геймплей. Вот о нем и поговорим 
подробнее. 

tm | | 
Wargaming.net - говорящее назва- 
ние. Ребята из этой студии специализи- 
руются только на варгеймах. Их пер- 
вый проект DBA Online известен иск- 
лючительно в узких кругах, а вот се- 
рию Massive Assault (МА) заметила и 
широкая публика. «ОО» визуально 
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здорово напо- 
минает МА: та 
же стилистика, 
те же дизай- 
нерские при- 
емы и вели- 
колепная де- 
тализация. Даже 

интерфейс и настройки взяты из прош- 
лого проекта. Естественно, в дальней- 
шем они будут переделаны, но пока 
сойдут и эти. 

У каждой из четырех сторон почти оди- 
наковый набор войск. Последние хоть 
и выглядят по-разному, обладают 
очень похожими характеристиками 
(уровень защиты, сила атаки, даль- 
ность перемещения и т.д.). Есть, прав- 
да, и уникальные для каждой народ- 
ности юниты: они способны радикаль- 
но повлиять на исход битвы. Пошаго- 
вые бои напоминают шахматные задач- 
ки: можно одержать верх даже над 
численно превосходящим тебя против- 
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ником; главное выиграть позицию, по- 
лучить преимущество и нанести четко 
выверенные, точечные удары. 

Но не подумай, что разработчики заня- 
лись самокопированием. Они взяли за 
основу свои лучшие идеи и развили их. 
Боевая система «ОО» кажется более 
реалистичной, чем в МА. Например, 
увидеть перемещения дальнобойной 
артиллерии противника в «Послесло- 
вии» невозможно - ее скрывает туман 
войны. Впрочем, засланные в тыл вра- 
га разведчики - юниты слабенькие, но 
с большим радиусом обзора - устранят 
эту загвоздку. Или вот действия пехо- 
ты... Как остановить наступление вра- 
жеской танковой колонны, имея в рас- 
поряжении 3-4 отряда солдат? Пра- 
вильно: дать указание пехотинцам око- 
паться (маневрировать они не смогут, 
зато получат бонусы к защите). Смять 
наступление бойцам, конечно, не под 
силу, но задержать противника до при- 
бытия подкрепления они способны. 
Особняком стоят наиболее существен- 
ные по сравнению с МА нововведения - 
мораль войск и ответный огонь. По- 
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павшие под обстрел бойцы могут 
дрогнуть и потерять способность к 
атаке. Порой достаточно просто демо- 
рализовать вражеский отряд и тут же 
переключиться на другие юниты. Важ- 
но также правильно выбрать цель для 
удара: зачастую урон от ответного ог- 
ня значительно превосходит макси- 
мальные повреждения, нанесенные 
противнику. 


ды а. 


Даже сейчас, когда проект далек от за- 
вершения, очевидно, что тактических 
нюансов в «ОО» хоть отбавляй. Эта иг- 
ра - настоящий вызов для геймеров, 
возомнивших себя великими полковод- 
цами. В следующих номерах мы обяза- 
тельно вернемся к теме «Послесло- 
вия», ведь толковые и красивые вар- 
геймы всегда были (и будут) на 

вес золота. 


ra ЗОМБИФИЦИРОВАННЫЕ 
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Текст: Александр Краснов 


IT ЕЕ ШЕИ ЕЕ 
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олагаем, ты давно прошел 
вдоль и поперек последнюю 
градостроительную страте- 
гию от Maxis SimCity 4. А если и не 
прошел, то, должно быть, многое о 
ней слышал. Ведь если судить по 
популярности, игроки только и ду- 
мают о том, как бы стать мэрами и 
взять под опеку современные горо- 
да. Но разработчики из Haemimont 
Games посчитали, что гораздо ин- 
тереснее налаживать быт древнего 
города, такого, например, как Рим. 
И действительно, роскошные мега- 
полисы из стекла и бетона уже здо- 
рово поднадоели. 


Но прежде, чем приступить к обустрой- 
ству города, его надо сначала постро- 
ить. Изначально в твоем распоряжении 
только небольшой надел земли и дю- 
жина голодных батраков. Перво-на- 
перво придется возвести несколько 
жилых домов, склад и проложить доро- 
ги. Чтобы прокормить жителей поселе- 
ния, на окраину желательно выслать 
нескольких землепашцев и построить 
для них фермы. Но этого людям мало. 
Им подавай храмы, где можно было бы 
вознести хвалу своему богу. Поэтому 
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OF THE ROMAN EMPIRE 


КАК ПОСТРОИТЬ ВЕЧНЫЙ ГОРОД 


вскоре у тебя в городе появятся пер- 
вые статуи римских небожителей, мес- 
та для поклонения и жрецы. Кстати, у 
каждого жителя, будь то охотник, стро- 
итель или мужичок, собирающий мухо- 
моры, найдутся свои нужды и потреб- 
ности, о которых следует помнить. Те 
же жрицы падки до роскошных домов, 
но им совершенно наплевать на мирс- 
кие развлечения. А вот простых рабо- 
чих и крестьян - наоборот, кров над 
головой не волнует, главное, не прос- 
пать гладиаторские бои. Всего в игре 
будет более полусотни различных про- 
фессий. Поэтому готовься бегать даже 
за кухарками! А иначе спокойное об- 
щество не создашь. Но если у тебя это 
получится, подданные во славу своего 
правителя возведут на центральной 
площади огромную статую! 


ta ХЛЕБА И ЗРЕЛИЩ 


Разумеется, Римская империя не была 
построена только благодаря экономи- 


ЖАНР ИГРЫ 
Real-Time Strategy / Life Sim 
ИЗДАТЕЛЬ 

CDV Software Entertainment 
РАЗРАБОТЧИК 

Haemimont Games 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Не объявлено 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.glory-of-rome.com/ 
ДАТА ВЫХОДА 
Июнь 2006 года 


ческому чутью ее 
правителей. Без 
кровавых баталий и 
многомесячных заво- 
евательных походов 
не обошлось. В 
Glory of the Roman 
Empire придется 
тренировать легио- 
неров и защищать 
свои границы. 
Главная угроза 
в игре будет 
исходить от 
племен варваров, слабо организо- 
ванных, но бесстрашных и могучих 
воинов. Чтобы их усмирить, придет- 
ся построить бараки, натренировать и 
вооружить бойцов, да еще и выставить 
караул. 

Разработчики, к сожалению, пока дер- 
жат язык за зубами и не говорят, огра- 
ничится ли наша армия простыми леги- 
онерами. А то иногда так хочется возг- 


В случае особой нужды ты сможешь 
затянуть покрепче пояс и сбыть 
на рынке добытые ресурсы 
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и Что-то театр не так популярен | м На лагерь легионеров напали два варвара. 
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среди римских граждан. 


лавить знаменитую римскую конницу и 
под крики «Во славу Цезаря!» растоп- 
тать варварскую пехоту. Но если ты не 
сторонник кровопролития, можно и 
вовсе обойтись без войск. Вместо того 
чтобы отбиваться от варваров на про- 
тяжении долгих лет, заключи с ними 
мирный договор, а еще лучше начни 
торговать. Да, это будет непросто, но 
гораздо выгоднее вести с врагом тон- 
кую дипломатическую игру, нежели 
постоянно отстегивать из своего кар- 
мана немалые суммы на профессио- 
нальную армию. 

Кстати, для торговли нужно построить 
рынок. А раз появится такое место, где 
твои подданные смогут продавать из- 
лишки и зарабатывать на жизнь, зна- 
чит, бедность городу не грозит. Да и ты 
в случае особой нужды сможешь затя- 
нуть покрепче пояс и сбыть на рынке 
добытые ресурсы. 

Кстати, вот еще что. На протяжении 
всей кампании - а это более пятидеся- 
ти нелинейных миссий - игроку в пок- 
ровительство дадут не только Вечный 
город. Тебе предстоит поднимать с ну- 
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Сейчас им покажут римскую гостеприимность. 


=! ПЕНСИОНЕРЫ РИМСКОЙ ИМПЕРИИ 


п различаются не только по 
профессии, но и по возрасту. К стари- 
кам, сам понимаешь, отношение особое. И 


их здоровьем и благосостоянием, то мо- 
жет возникнуть культурный кризис. Как и 
в настоящей жизни, пожилые люди в Glory 
of the Roman Empire хранят накопленные 
с годами знания, которые необходимы для 
дальнейшего развития империи. А без 
знаний даже в древние времена крокодил 
не ловился и не рос кокос. Так что не ску- 
пись на пенсии! 


если ты не будешь ухаживать и следить за a, pe вы в" = 
* 


ля одиннадцать будущих европейских 
столиц. И каждый раз способы разви- 
тия будут отличаться от предыдущих. 
Ведь земли, лежащие на севере Фран- 
ции, не такие же солнечные и плодо- 
родные, как, например, в Италии. 

Если разработчики из Haemimont 
Games не ударят в грязь лицом, то нас 
ждет хит масштабов Pharaoh и per 
Caesar. Cra 


ean pe 
ee ^^ 


re: ИСТОРИЧЕСКИ ТОЧНО 


i ee 


здания в игре будут походить на нас- 
тоящие античные постройки. И это 
касается не только известных мону- 
ментов вроде Колизея, но и мелких 
лачуг и даже храмов. Столь же скру- 
пулезный подход авторы демонстри- 
руют и в отношении игровых персо- 
нажей. Древним жителям создатели 
даровали излюбленные вту эпоху 
имиена. С некоторыми горожанами 
ты можешь познакомиться на офици- 
альном сайте Glory of Roman Empire. 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 
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WARHAMMER ONLINE: 
AGE OF RECKONING 


ВОЙНА НЕИЗБЕЖНА 


ГАИ] ythic Entertainment, что на- 
М зывается, собаку съела на 
сетевых проектах. Основан- 
ная в 1995 году компания изна- 
чально взяла курс на многопользо- 
вательские развлечения. Самое из- 
вестное ее творение - MMORPG 
Dark Age of Camelot - по сей день 
привлекает тысячи игроков. Mythic 
отдает предпочтение именно PvP- 
проектам, где главными врагами 
искателя приключений являются 
не монстры, а такие же герои, как 
он сам. 


OKO ЗА OKO, ЗУБ ЗА ЗУБ 
Но Dark Age of Camelot при всей сво- 
ей популярности - уже прошлое. Сле- 
дующей ареной для жестоких схваток 
станут просторы легендарной вселен- 
ной Warhammer. Трудно представить 
более подходящее место для глобаль- 
ной виртуальной войны. Фэнтезийный 
мир с богатой историей славится своей 
суровостью. Если иные RPG напомина- 
ют добрые сказки для взрослых, то 
«Молот Войны» не признает телячьих 
нежностей. Орки здесь особенно урод- 
ливы и кровожадны. Гномы - не коре- 
настые балагуры, а беспощадные вои- 


64 


ны. Именно такой жестокий мир предс- 
тает нашим взорам в Warhammer 
Online: Age of Reckoning, новом тво- 
рении Mythic Entertainment. 

Среди темных лесов и бурой травы в 
нескончаемой битве сойдутся шесть 
гордых народов: Орки, Гномы, Люди, 
Высшие Эльфы, Темные Эльфы и леги- 
оны Хаоса. Ты волен принять любую 
сторону, но ни один лагерь не позволит 
сойти с тропы войны. Забудь торговлю 
и мирную жизнь, здесь уважают только 
крепкий кулак. Mythic целенаправлен- 
но сталкивает игроков лбами. Битва 
закипает буквально в паре шагов от 
места «рождения» нового героя. Поп- 
рактиковаться на беззащитных 
монстрах вряд ли удастся: новобранца 
сразу же ждут схватки с другими гей- 
мерами. 

Конечно, квесты никуда не делись, в 
кровавой вселенной нашлось место и 
МРС, и нейтральным чудовищам, кото- 
рых ты обязательно встретишь во вре- 


мя странствий. Однако даже задания 
«третьих лиц» аккуратно подталкива- 
ют игроков к вражде друг с другом. 
Так, если Гном подряжается отнести 
израненным собратьям эликсир жизни, 
то Орку непременно достается миссия 
по уничтожению недобитого отряда. И 
где гарантия, что парочка не встретит- 
ся на узкой тропинке? 


НЕ ТАКОЙ, КАК BCE 
Персонажи делятся на адептов магии и 
приверженцев грубой силы. Но это 
вовсе не означает, что воинов и вол- 
шебников в каждом лагере поровну. У 
Орков, например, есть лишь один пер- 
сонаж, знакомый с магией, и целых 
три, предпочитающих простое оружие. 
У Гномов волшебству обучен только 
Healer, а Hammerer, Ironbreaker и 
Engineer обходятся без чародейства. 
При этом последний ловко обращается 
с пороховым оружием и держится чуть 
в стороне от жаркой сечи. Создатели 


Никто не позволит сойти с тропы войны. 
Забудь торговлю и мирную жизнь, 
здесь уважают только крепкий кулак 
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В волшебном мире легко уживается холодное 
оружие, магия и примитивная техника. 


Персонажи выглядят гротескно, 
но обязательно стильно. Во главу угла 
разработчики ставят детализацию героев. 
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игры добиваются максимального раз- 
нообразия в геймплее! 

Со временем внешность героев меняет- 
ся. Персонажи... растут! Новобранец 
значительно уступает размерами зре- 
лой особи, так что определить уровень 
противника можно и без дурацких ци- 
ферок над головой. На тебя прет двух- 
метровый бугай? Самое время делать 
ноги! Особенно, если он скалится... 
Лицевой анимации уделяется не мень- 
ше внимания, чем балансировке сил. 
На физиономии любого героя читается 
злость, радость, страх и другие эмо- 
ции. Дополнительные «гримасы» появ- 
ляются с опытом, полученным в сраже- 
ниях, а чтобы игрок был в курсе пере- 
живаний альтер-эго, разработчики 
обещают вывесить «живой» портрет на 
интерфейсную панель. Помнится, этим 
трюком увлекалась id Software в сво- 
их первых FPS... 

Вот только одной страшной рожей от 
секиры не защитишься. Огромным 
спросом во вселенной Warhammer 
Online: Age of Reckoning пользуются 
доспехи. Броню, кстати, можно укра- 
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ron ПОСЛЕДНИЕ 
ПРИГОТОВЛЕНИЯ 


епосредственно перед схваткой героя 

можно наделить каким-нибудь полез- 
ным свойством. Скажем, ты знаешь, что 
враг будет атаковать огнем, но твой аль- 
тер-эго успел заработать сопротивляе- 
мость жаркой стихии. Этой особенностью 
необходимо воспользоваться. Значок, 
символизирующий теплоустойчивость, пе- 
ретаскивается в специальный слот на ин- 
терфейсной панели. Вот теперь можно 
бросаться в бой, пламя уже не причинит 
персонажу большого вреда. 


шать черепами поверженных врагов. 
Хотя Орки предпочитают не головы, а 
бороды убитых Гномов. Мы ж говорим, 
никаких нежностей! 


ПОПЫТКА НОМЕР ТРИ 
Warhammer давно рвется в сеть. Изда- 
тельство Games Workshop и студия 
Climax анонсировали Warhammer 
Online еще в 2004 году. Правда, та иг- 


ра строилась на традиционных для 
ММОВРС принципах: большие города, 
множество мирных профессий, канони- 
ческие классы героев. Но век проекта 
оказался недолог, в том же году разра- 
ботку прекратили из-за проблем с фи- 
нансированием. Mythic переняла эста- 
фету в 2005 и уже добилась неплохих 
результатов. Будем надеяться, 
на этот раз все получится. 


Pary 
=» 


08 м Каждый персонаж благодаря неординарным 


и одеяниям по-своему уникален. 


`` У каждого героя есть индикатор 
ярости. Во время поединка шкала 
постепенно заполняется, открывая 
доступ к коронным приемам. Чем 
больше злости накопил персонаж, 
тем мощнее получится суперудар. 
Здесь главное определить верную 
тактику. Сам выбирай: уйти в глухую 
оборону, разъяриться как следует 

и выдать супостатам на орехи или 
же сделать ставку на быструю побе- 
ду и проводить молниеносные, но 
слабые удары. 


Текст: Саша Глаголев 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | CITY LIFE 


CITY LIFE 


ОГНИ БОЛЬШОГО ГОРОДА 


окуда EA со своими The Sims 
наступает по всем фронтам 
(не только ты, но и твои 
приставочные братья по разуму за- 
валены игрушками о виртуальных 
человечках)... Так вот, пока от 
«Симсов» деваться некуда, пок- 
лонники SimCity все ждут и ждут. 
Ждут и ждут, блин. Легкий пушок 
на щеках сменился могучей по- 
рослью, как у Льва Толстого, а пя- 
тая часть все не выходит. Напуган- 
ные этой бородой две компании - 
Deep Silver и Monte Cristo - слились 
в творческом экстазе, чтобы выпус- 
тить в скором времени City Life; 
демка уже готова. Если тебе хоть 
что-то говорят имена разработчи- 
ков, ты уже, наверное, и сам смек- 
нул: City Life - это SimCity на фран- 
цузский манер. 


Сразу предупреждаю. Античное посе- 
ление или город будущего соорудить 
не дадут. Восстановить по кирпичику 
Вавилон, Шамбалу или построить Но- 
вые Васюки не выйдет. Зато ты запрос- 
то возведешь современный громадный 
полис в американском стиле, коли сно- 
ровки хватит. И вообще, если ты зна- 


ком с SimCity, почти все покажется те- 
бе родным и близким. 

В чем же тогда заключается французс- 
кий манер? Отвечаю. Город ты будешь 
строить, сообразуясь с некой «общест- 
венной совестью» или «моралью». Ес- 
ли у тебя пока ее нет, живо беги в ап- 
теку - иначе пропадешь! 


ma НАЖДОМУ - ПО ПОТРЕБНОСТЯМ 

В игре население делится на шесть 
классов (а точнее, на полдюжины 
страт, социальных слоев): от маргина- 
лов, у которых ни копейки за душой, 
до воротил с виртуальной Уолл-стрит - 
у них напряженка как раз с душой, а 
не с копейками. У каждого класса свои 
нужды, представления о прекрасном и 
отношение к окружающим. Поэтому 
при застройке прежде всего надобно 
как следует подумать о планировке 
районов. Неимущих не стоит селить 
слишком уж близко к богачам. Потому 
что у первых тут же возникнет желание 


ЖАНР ИГРЫ 
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ДАТА ВЫХОДА 


Il квартал 2006 года 


т зан en фе № 
са авар вв ВВ ah 0 


выдать толстосумам на орехи или же 
разобрать город по кирпичику. Придет- 
ся строить тюрьмы, наводнять улицы 
ОМОН’ом и в конце концов начинать 
игру заново. 

Почему же нельзя построить город все- 
общего благоденствия, чтоб никто ни- 
кому не завидовал? Да потому что в лю- 
бом настоящем обществе сталкиваются 
интересы разных классов. Нам нужны 
кредиты на холодильник с выходом в 
интернет, а значит, никак не прожить 
без банкиров, дерущих с нас втридоро- 
га. Но и мусорные баки кто-то ведь дол- 
жен вычищать (в игре ты будешь сле- 
дить и за помойками тоже)... В общем, 
когда побежишь в аптеку за «общест- 
венной совестью», не забудь на сдачу 
прикупить мудрости. Если сумеешь уго- 


Если угодишь всем сословиям, 
то через пару лет сможешь смело 
баллотироваться в президенты 
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Даже в городе мечты бывает жарковато. 
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дить всем сословиям, то через несколь- 
ко лет сможешь смело баллотироваться 
в президенты Российской Федерации. 
А пока до этого дело не дошло, придет- 
ся выполнять разные миссии. Потакать 
игре необходимо, чтобы открывать до- 
полнительные города, в которых тебя 
ожидают новые задания (в каждом ме- 
гаполисе - три штуки). Собственные 
достижения можно записывать на бу- 
мажку и хвастаться на улице перед 
прохожими, но лучше вывешивать их в 
интернете на особом сайте, чтобы о 
твоих талантах узнал весь мир. Кроме 
того, разработчики снабдят City Life 
мощным редактором сценариев, с по- 
мощью которого, ты не поверишь, соз- 
даются новые миссии. Нежадные 
умельцы будут выкладывать их на сай- 
те игры, чтобы все прогрессивное че- 
ловечество, которому надоела ориги- 
нальная кампания, приобщилось к тво- 
рениям господ Самоделкиных. 


ты НРАСИВАЯ И ИНТЕРЕСНАЯ 
Игра, как ты уже и сам заметил, трех- 
мерная. Движок очень даже ничего - 


Камера может взлетать 
в заоблачные выси. 
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CITY LIFE | PREVIEW 


Рядом с мегаполисом по-другому и не бывает. 
вы т - 


пи ОСНОВЫ СОЦИОЛОГИИ 


ожалуй, что такое «страты» — основа 
Е в City Life [да и в настоящей 
жизни тоже) - тебе знать стоит. Это такие 
классы или социальные слои, которые от- 
личаются друг от друга бытовыми услови- 
ями, доходами и занятостью. Считается, 
что неравенство, а значит и страты, суще- 
ствуют в любом обществе. В течение жиз- 
ни люди могут перемещаться в системе 
страт в соответствии с личными способ- 
ностями. Теоретики полагают, что такое 
перемещение сводит на нет классовую 
борьбу, но жизнь, увы, говорит другое... 


позволяет любоваться городской 
жизнью и с высоты птичьего полета, и 
C «низоты» блошиного прыжка. Опус- 
каться с небес на землю придется до- 
вольно часто: ведь только разглядывая 
прохожих в упор, ты сможешь понять, 
чего им не хватает для полного 
счастья. 

Честно говоря, со времен выхода пос- 
ледней части SimCity прошло, дай Бог 


памяти, года три. City Life мало чем от 
нее отличается. Строим что ни попадя, 
собираем налоги да поглядываем на 
прохожих. Но «социальная гармония», 
о которой все время твердят разработ- 
чики, похоже, не даст соскучиться да- 
же тем, кто успел изучить самый попу- 
лярный градостроительный симулятор 
вдоль и поперек. Ждем. Игра по- Рети 
явится в продаже этим летом. ay 


Виртуальные человечки City Life во 
многом похожи на живых людей. Они 
ходят на работу, веселятся в 
любимых клубах, проводят время с 
семьей и ссорятся с соседями. 
Кроме того, у каждого жителя есть 
собственный дом с определенным 
адресом. От того насколько хорошо 
обставлено жилище будет зависеть 
уровень счастья хозяина. Нам это 
важно. Ведь недовольный гражданин 
будет задирать на улице прохожих и 
портить им настроение. 
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Текст: Виталий “ExVirgin” Пчелкин 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | ARCHLORD 


ARCHLORD 


ИМПЕРАТОР HA МЕСЯЦ 


ынок азиатских MMORPG - 
а совершенно удиви- 
тельное, ведь на Востоке да- 
же посредственные сетевые про- 
екты пользуются завидным спро- 
сом. Английская студия Соде- 
masters почуяла золотую жилу и 
год назад стала плотно сотрудни- 
чать с тамошними компаниями. Ее 
сотрудники адаптируют азиатские 
онлайновые ролевки для евро- 
пейских и американских геймеров. 
Однако первый подобный проект - 
RF Online - иначе как «провалом» 
не назовешь. Но «мастера кода» 
не стали сдаваться и решили вновь 
«порадовать» нас восточной экзо- 
тикой, анонсировав Archlord. 


ra 00 ТРАФАРЕТУ 


В средневековом фэнтезийном мире 
Чантра случилось страшное. Некий су- 
пермаг решил стать властелином всего 
живого при помощи могущественного 
артефакта, состоящего из пяти элемен- 
тов (разработчики их кличут архонта- 
ми): духа, воды, огня, воздуха и земли. 
Но не рассчитал он своих силенок, и 
архонты оказались разбросаны по все- 
му миру. Спустя тысячелетия предво- 


дители Людей, Орков и Лунных Эльфов 
вступили в смертельную схватку за об- 
ладание полным набором затерянных 
частей. Каждый из них жаждал стать 
всесильным Архилордом... 

Как и другие MMORPG, игра начинает- 
ся с генерации персонажа. На выбор 
предлагается восемь традиционных 
классов (вроде лучника или мага) и 
три расы (люди, орки, эльфы). Опреде- 
лившись со своей будущей «професси- 
ей» и расовой принадлежностью, игрок 
настраивает внешность альтер-эго - 
лицо, прическу, телосложение. 
Поначалу каждый геймер - всего лишь 
маленькая пешка в большой военной 
игре, однако по мере выполнения квес- 
тов его статус будет расти. Разработчи- 
ки без зазрения совести сообщают, что 
подавляющее большинство заданий в 
Archlord сводится к уничтожению 
монстров. Даже страшно представить, 
сколько тысяч несчастных врагов при- 
дется убить, дабы достигнуть сотого, 


ЖАНР ИГРЫ 


MMORPG 


ИЗДАТЕЛЬ 


Codemasters 


РАЗРАБОТЧИК 
NHN Games 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Неограниченно 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.archlordgame.com 


ДАТА ВЫХОДА 
Ill квартал 2006 года 


максимального 
уровня... Как ви- 
дишь, все очень ба- 
нально, без еди- 
ного намека на 
оригинальность. 


t= ВЛАДЫКА НА 30 ДНЕЙ 

В отличие от Dungeons & Dragons 9 
Online здесь никто не заставит тебя 
срочно вступать в группы и гильдии. 
Хочешь путешествовать один? Пожа- 
луйста! В игре полным-полно террито- 
рий и заданий, рассчитанных на инди- 
видуалистов. Единственное «но» - в 
одиночку ты не сможешь собрать все 
пять архонтов (силенок не хватит, ибо 
для этого нужно выполнять суперслож- 
ные квесты). 

Кроме того, приключения в гильдиях 
сами по себе будут интересней соло- 
прохождения, ведь только объединения 
игроков смогут зачищать подземелья с 
особо крутыми противниками. A, как 


Устраивать битвы, как ив Lineage Il, 
позволено почти где угодно, 
за исключением городов 


06/ / 2006 


Устал я, присяду погреться. 


известно, где мощные враги, там и са- 
мые ценные сокровища. В том числе и 
части великого артефакта, собрав кото- 
рые, один из игроков получит титул Ар- 
хилорда; после этого ровно месяц он 
будет управлять миром. Правда, пока 
неясно, каким образом игра отберет из 
числа членов гильдии «лучшего из луч- 
ших» и что в таком случае достанется 
его боевым товарищам. Зато уже изве- 
стно о привилегиях Архилорда - нераз- 
рушимых доспехах и оружии, свите те- 
лохранителей, доступе к элитным зам- 
кам, возможности влиять на экономи- 
ческую ситуацию в мире Archlord. 

Не обойдется и без PvP. Более того, 
плэеркиллинг (убийство других игро- 
ков) будет не менее важен, чем выпол- 
нение квестов. По словам создателей 
игры, гибкая боевая система подходит 
и для масштабных сражений с участи- 
ем нескольких сотен пользователей, и 
для разборок один на один. Устраивать 
битвы, как и в Lineage II, позволено 
почти где угодно, за исключением го- 
родов. Чтобы гильдиям не пришлось 
долго выбирать место для эпических 


Выпить молока или поесть 
мяса - вот в чем вопрос. 


—— 
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ARCHLORD | PREVIEW 


Парящий в небе дирижабль — 
декоративный объект или доступная 
для посещения зона? Пока неясно. 


Th 


ta НАРЕТУ МНЕ, КАРЕТУ 


ерсонаж может перемещаться по ми- 
Пь Чантра тремя способами. Первый — 
пешком. Второй - через порталы, кото- 
рые позволяют путешествовать между 
различными областями за небольшую 
плату. Причем по мере роста своего 
уровня, игрок будет получать доступ к 
новым телепортам. Наконец, наиболее 
зажиточные геймеры наверняка приоб- 
ретут ездовых животных. У каждой расы 
они свои: лошади у людей, носорогопо- 
добные твари у орков и крылатые львы у 
Лунных Эльфов. 


сражений, разработчики придумали 
специальные боевые площадки, на ко- 
торые можно попасть через телепорты. 


ЧТО АЗИАТУ ХОРОШО, 

ТО ЕВРОПЕИЦУ СМЕРТЬ 
Что ждет Archlord после релиза? Среди 
азиатских геймеров она, скорее всего, 
сыщет некоторую популярность, а вот 
среди западных - вряд ли. Кроме ори- 


= Ва 


гинальной задумки с «императором на 
месяц», игре, в общем-то, больше и не- 
чем похвастаться. Уже сейчас геймплей 
проекта кажется чересчур шаблонным, 
да и графика не впечатляет. Как бы 
Codemasters снова не села в лужу, 
ведь их предыдущая «адаптация» для 
европейского рынка - RF Online - ока- 
залась для нашего брата вещью Рети 
совершенно непривлекательной. Eas? 


и Интересный факт - набор специа- 
лизаций у всех рас одинаков. Одна- 
ко, например, у людей рыцарями и 
лучниками могут быть только мужчи- 
ны, а магами — женщины. У орков же 
слабый пол представлен исключи- 
тельно охотницами, а у лунных эль- 
фов вообще мужиков в роду не наш- 
лось. Что за дискриминация по 
половому признаку?! Мы требуем 
объяснений! Впрочем, если 
задуматься, мужикам же лучше — 
сидят в тылу, не парятся... 


Текст: Дмитрий “Финист!” Исаев 


НАНР ИГРЫ 

Real-Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

Left Behind Games 
РАЗРАБОТЧИК 

Left Behind Games 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Не объявлено 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
leftbehindgames.com 
ДАТА ВЫХОДА 

3 октября 2006 года 


иблия - не только великая 
Be HO и отличный источ- 

ник информации для всякого 
рода фантастических произведе- 
ний. Вот и предприимчивые писа- 
тели Тим Лахэй (Tim LaHaye) и 
Джерри Б. Дженкинс (Jerry В. Jen- 
kins) тоже так подумали и решили 
попугать доверчивых американ- 
цев вольным переложением биб- 
лейского Апокалипсиса. Да так в 
этом преуспели, что умудрились 
издать и продать аж тринадцать 
томов своей серии Left Behind об- 
щим тиражом более шестидесяти 
миллионов книг. 


Выход игры «по мотивам» был делом 
решенным, ведь сейчас только лени- 
вый не пытается заработать на извест- 
ных названиях. Созданием стратегии 
Left Behind: Eternal Forces занялась 
специально для этого образованная 
студия Left Behind Games. Разработ- 
чики прикупили права на знаменитую 
вселенную, а заодно и на основных 


персонажей, которые выступят в игре 
в качестве героев. 

Сюжет Left Behind повествует о том, 
как однажды всевышний забрал к себе 
на небо всех праведников, оставив на 
бренной земле лишь грешников и ате- 
истов. Естественно, за душами послед- 
них из преисподней явился сам антих- 
рист. Нечистый тут же подчинил себе 
ООН и сформировал огромные по чис- 
ленности войска безбожников, имену- 
емые «Миротворцами Мирового Сооб- 
щества». Те же, кто не захотел всту- 
пить в тесные ряды дьявольской рати, 
ушли в малочисленные отряды сопро- 
тивления, названные «Силами скор- 
би». Решающая битва между двумя ко- 
алициями развернулась в Нью-Йорке. 

Несмотря на необычную стилистику, 
геймплей стратегии в реальном време- 
ни Left Behind: Eternal Forces зауряден. 
Будет в ней и командование армиями, 
и захват вражеской территории, и уп- 
равление ресурсами. Порой, правда, 
не обойдется без вмешательства выс- 
ших сил. Например, если твои войска 


Будет и командование войсками, 
и захват вражеской территории, 
и вмешательство высших сил 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | LEFT BEHIN®: ETERNAL FORCES 


Сборная России no футболу опять проиграла. 
Народ высыпал на улицы. 


fe ТУ] 


Грешники против праведников. И как их отличить? 


LEFT BEHIND: 
ETERNAL FORCES 


УДЕЛАЙ ДЬЯВОЛА 


убьют сотню-другую мирных жителей, 
в гости пожалуют демоны. Эти адские 
создания - очень сильные юниты, но 
управлять ими, к сожалению, нельзя - 
бьют всех, кто под руку попадется. Ну 
а если наоборот, ты строишь церкви и 
сражаешься только с грешниками, на 
помощь подоспеют ангелы. 

Сам видишь, игра изначально рассчи- 
тана на поклонников книжной серии 
Left Behind и любителей RTS с необыч- 
ными сюжетами. А вот понравится ли 
она рядовому пользователю, мы 
узнаем только после релиза. 


«БОЛЬШОЕ ЯБЛОКО» 


и Разработчики обещают воссоздать 
в игре аж пять сотен кварталов Нью- 
Йорка и притом с фотографической 
точностью. Многие из городских со- 
оружений будут не только радовать 
глаз, но и выполнять определенные 
функции: банки — пополнять казну, 
военкоматы — тренировать бойцов. 
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INTERACTIVE 


Наступила новая эра стратегических игр! OkyHuTecb в фэнтезийный мир новой части легендарного сериала с 
великолепной ЗР-графикой нового поколения, потрясающими тактическими битвами, передовыми 
возможностями многопользовательскКой игры и традиционными элементами RPG. 
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ПОД ПРИЦЕЛОМ | DESPERADOS 2: COOPER'S REVENGE 


Здравствуй, неутомимый ис- 
катель приключений, гроз- 
ный покоритель виртуаль- 
ных миров! В эфире ток-шоу 
«Под прицелом» и его веду- 
щий Немезидо! Сегодня у 
нас на мушке демо-версия 
Desperados 2: Cooper's 
Revenge. Первая часть так- 
тического вестерна вызвала 
бурю оваций, но что будет 
дальше? О грядущих прик- 
лючениях расскажут глав- 
ные герои лихих перестре- 
лок: Док МакКой, Пабло 
Санчес и Сэм Уильямс! 


ЖАНР ИГРЫ 


Tactics /Action 


ИЗДАТЕЛЬ 


Atari 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 


Акелла 


Текст: Иван Гусев 


РАЗРАБОТЧИК 


Spellbound Studios 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.desperados2.com 


ДАТА ВЫХОДА 


Май 2006 года 


НА ЧТО СПОСОБЕН VISION? 


DESPERADOS 2: 
COOPER'S REVENGE 


БОЙНЯ В ОРЛИНОМ ГНЕЗДЕ 


PC ИГРЫ: Итак, господа, ка- 
кая роль отведена вам в де- 
мо-версии Cooper’s Revenge? 
Док: По легенде я когда-то был 
лекарем-шарлатаном. С меди- 
цинской практикой давно по- 
кончено, но солидный запас бу- 
тылочек с усыпляющим газом 
сохранился до сих пор. Я ис- 
пользую склянки, когда нужно 
бесшумно обезвредить пару- 
другую негодяев. Еще у меня 
есть кольт Вип те 45-го калиб- 
ра, да не простой, а с оптичес- 
ким прицелом! 


PC МГРЫ: Насколько нам из- 
вестно, именно вами управ- 
ляет игрок в начале демо- 
версии? 

Док: А кем же еще ему управ- 
лять? Санчеса и Сэма сцапали 
бандиты, упрятали в недра Ор- 
линого Гнезда (это крепость та- 
кая), так что ими шибко-то не 
поуправляешь. Мне пришлось 
мчаться из самого Санта-Фе, 
чтобы вытащить этих балбесов. 
Сэм: Док, я бы попросил не 
выражаться. 

Док: Не выражаться?! Да пока 
ты отсиживал свой зад в тюрь- 
ме, я торчал у высоченных стен 
и ломал голову, как проникнуть 
внутрь! Орлиное Гнездо охра- 
няется лучше, чем Форт Нокс со 


№ Усыпляющий газ - лучшее средство в 
бесшумно устранить врага. 


всем золотым запасом США. Я с 
первого взгляда заметил целую 
сотню охранников. Одни патру- 
лировали территорию, другие 
торчали на вышках, третьи 
просто слонялись туда-сюда... 
Казалось, без помощи Санчеса 
не обойтись. 


PC МГРЫ: Пабло, а что дела- 
ли вы, пока Док решал неп- 
ростую задачу? Наверное, 
искали возможность для по- 
бега? 

Санчес: 3-3-3... Не совсем так... 
Бандиты связали мне ноги и 
вздернули на столбе вниз голо- 
вой. Так что до появления Дока 


‘ in, 
и Графический движок 
у игры — что надо. 


я пребывал в «подвешенном 
состоянии». 

Док: А у меня, тем временем, 
родился план. Осмотревшись и 
определившись с маршрутом, я 
кинул склянку с газом под ноги 
ближайшему супостату и связал 
гада. Потом прокрался мимо 
шайки оболтусов и усыпил еще 
двух мучачос. Но дальше на ме- 
ня «вывалилось» сразу человек 
пять головорезов. Что делать? К 
счастью, в Desperados 2, помимо 
изометрии, есть еще вид от 
третьего лица. Это раньше игро- 
ку приходилось взирать на мир 
строго сверху, теперь же все 
иначе. Правда, сначала было 


емо-версия Desperados 2 : Соорег'5 Revenge несколько 
Д обескуражила геймплеем, но показала замечательную гра- : | 
фику. После неказистой Chicago 1930 студия Spellbound шагну- — 
ла далеко вперед. Чего стоит одна цветовая палитра, это же 
настоящее буйство красок! Впрочем, благодарить за красоту 
следует не только талантливых художников, но и программистов 
компании Trinigy, написавших движок Vision. Desperados 2 — He 
первый проект на его основе. Psychotoxic, Back to Gaya и Lula 
3D тоже использовали эту технологию. Однако в руках 
Spellbound «мотор» преобразился, выдавая на-гора необычайно 
качественные погодные эффекты, динамичное освещение, ин- 
терактивность, анимацию и тени. Главная особенность Vision — 
мгновенная смена перспективы. Вот ты паришь над землей, а 
секундой позже уже смотришь в затылок главному герою. 
Собственно, на этом построен весь игровой процесс: панорам- 
ный обзор нужен для планирования действий, а вид от третьего 
лица незаменим в перестрелках. Правда, практика показала, 
что добиться успеха в игре можно и не взлетая к облакам. 
Главное — собирать патроны. 


[72] 
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DESPERADOS 2: COOPER'S REVENGE | ПОД ПРИЦЕЛОМ 


неуютно: чувствовал себя ста- 
рым неповоротливым Максом 
Пейном. Но потом ничего, при- 
вык. Целиться действительно 
очень удобно. 


ИГРЫ: Что, вот так сразу и 
стрелять? Кругом десятки 
врагов, а вы палите, как ни в 
чем не бывало? 

Сэм: А чего стесняться? Каж- 
дой компьютерной игре, пре- 
тендующей на гордое звание 
тактического вестерна, нужно 
устраивать подобные провер- 
ки. Если бездумная пальба 
останется безнаказанной, 
значит, с геймплеем что-то 

не в порядке. 

Док: Я без проблем пристре- 
лил восьмерых, пощадив толь- 
ко лошадь и непричастную да- 
му - по правилам убивать 
гражданских нельзя, сразу зас- 
читают провал миссии. Если в 
Desperados враги сбегались 
на стрельбу и начинали проче- 
сывать территорию, то здесь 
бандиты тупо мчатся под пули. 


и 


МЕСТЬ НА ШЕСТЕРЫХ 


т r 4 авот бить — очень даже. 
a = 


Правда, злодеи тоже неплохо 
стреляют и даже убивают с од- 
ного-двух попаданий, но я за- 
нял удачную позицию. Я 
«шлепнул» гада у подножья 
горы, а его напарник прошел 
мимо, скромно потупив взор. 
Глухой, наверное. Я и его по- 
том «кокнул», собрал с трупов 
боеприпасы и пошел дальше. 


ШГРЫ: Полагаю, вы 
вновь переключились на 
вид сверху? 

Док: Нет, зачем? Завидев оче- 
редного олуха, я просто уби- 
вал его, а потом методично 
отстреливал прибегавших по 
тревоге амигос. Наконец, доб- 
рался до вершины горы, а от- 
туда вся крепость видна как на 
ладони. Дальше все просто: 
отыскал через оптику Санчеса, 
пулей перебил веревку и этот 
тюфяк шлепнулся на землю. 

ИГРЫ: Итак, Санчес на 
свободе, теперь он стал иг- 
рабельным персонажем. 
Пабло, расскажите, как вы 


и Гражданских убивать нельзя, 1% 


помогли Доку пробраться 
внутрь крепости? Насколько 
нам известно, вы умеете 
метко бросать камни и спо- 
собны одним булыжником 
снять сразу двух охранни- 
ков. Или же пришлось 
действовать совместно? 
Ведь в Cooper’s Revenge 
можно запрограммировать 
целую цепочку операций, к 
выполнению которых герои 
приступят одновременно. 
Санчес: 3-3-3... 

Док: В помощи Санчеса не было 
никакой необходимости. Если 
двор превосходно просматрива- 
ется, карман оттягивают аж со- 
рок патронов, снайперский при- 
цел имеется, то почему бы ни 
устроить тир? 

Санчес: Когда у Дока кончи- 
лись боеприпасы, вокруг оста- 
лись только трупы. Я без зазре- 
ния совести их обобрал и отпра- 
вился к воротам. По пути, прав- 
да, пришлось «снять» зазевав- 
шегося обормота на вышке и од- 
ного спящего бугая. 


7 № Санчес празднует удачное 


завершение миссии. 


ИГРЫ: Спящего?! Вы хоти- 
те сказать, его не разбудило 
устроенное Доком светопрес- 
тавление?! Неужели искус- 
ственный интеллект настоль- 
ко плох? 

Док: Лично я никакого интел- 
лекта не заметил. Головорезы 
берут не умением, а числом, но 
даже с сотней противников мы 
управились без хлопот. Санчес 
открыл ворота, я взломал замок 
тюрьмы и освободил Сэма. На 
этом демонстрационный эпизод 
завершился. 


МГРЫ: Что ж, давайте уз- 
наем мнение зала... Но, ка- 
жется, публика настолько 
шокирована, что лишилась 
дара речи. Судя по всему, 
большинство тактических 
«фишек» попросту не нуж- 
но, и в то же время на пол- 
ноценный экшен Desperados 
2 не тянет. 

Сэм: Друзья, давайте дождемся 
выхода полной версии. 
Тогда и поговорим. Кок 


Зе 
я 


огадайся, почему Desperados 2 носит подзаголовок Cooper's 

Revenge? Правильно, главный герой Джон Купер мстит 
обидчикам. Демо-версия не дает ни малейшего представления 
о сюжете, но нам удалось кое-что выяснить. Брат Джона, ше- 
риф небольшого городка, перешел дорогу коррумпированному 
руководству железнодорожной компании, за что и поплатился 
головой. Купер живет по законам Дикого Запада, а потому не- 
медленно собирает свою команду и объявляет вендетту прес- 
тупникам. В демо-версии показаны только трое героев, но всего 
мстят шестеро профессионалов. Коротко о каждом из участни- 
ков. Джон Купер — охотник за головами, первоклассный стре- 
лок и метатель ножей. Док МакКой - снайпер, лекарь и взлом- 
щик. Кейт О’Хара — карточный шулер, шпионка и обольститель- 
ница. Сэм Уильямс — беглый раб, отличный подрывник. Пабло 
Санчес — экс-главарь банды, пьяница и силач. Наконец, индеец 
Ястребиный Глаз — мастер бесшумных действий почище Сэма 
Фишера, в совершенстве владеет томагавком. Краснокожим 
заменили юную китаянку с ручной макакой, оказавшуюся со- 
вершенно бесполезной в первой части игры. 
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и Док Маккой собственной персоной. В 
демке можно играть за него и Пабло 
Санчеса. Остальные персонажи будут 
доступны в полной версии. 
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рии: Лара Крофт и Элексис 
Синклер снова в деле. Тамбо- 
вская барышня жаждет сокровищ и 
шальной стрельбы. А вот Элексис... 
Ты хоть знаешь, кто это такая? Да? 
Поздравляю, ты вымирающий вид. 
В общем, Элексис уже не та. Рань- 
ше она раздевалась только для фа- 
натов, способных отыскать секрет- 
ный уровень. Нынешняя злодейка 
носит все то же нижнее белье и так 
же красит глазки, но делает ЭТО 
для всех — в обязательном порядке. 
SIN выходит в тираж полностью, 
без остатка — и это очень печально 


Ce. девы игровой индуст- 


За предоставленные 
на рецензирование игры 
благодарим магазин 
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для нас, для мамонтов. Хотя по сути 
игра получилась отличная. Стрель- 
ба, монстры и все такое. 
Порадовала SpellForce 2: Shadow 
Wars. Как и положено современ- 
ной RTS/RPG, она движется по крат- 
чайшему пути, избавляясь от гро- 
моздких ролевых элементов, оги- 
бая стратегические преграды, к 
простому и бесшабашному игрово- 
му процессу. Для полного счастья 
не хватает только сбалансирован- 
ного мультиплеера. От Dreamfall 
ждали всего и сразу, а получили 
хардкорный геймплей, рассчитан- 
ный на знатоков первой части. 


(© 
Сл 
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няют свою задачу — предос- 


ши БИ ТЕМА ОЦЕНОК о тавляют увлекательное вре- HAT РАДЫ 
Считать итоговую оценку как Особенно отличившиеся 


мяпрепровождение. 
среднеарифметическое всех Халтура, но не совсем безна- игры получают нашу 
ей — это скучно. дежная. Если ты фанат серии, (Отличная РЕЯ награду «Золотой кулер» за 
ридумывать какие-то в которой вышла такая игра; ализация превосходной кон- ки и 
коэффициенты — долго и . 
лено ли —narbagpasonsc: или MEME, цепции пусть возможно, ине | имени K 
слишком новой); оригинальные 
другим путем, наши оценки — ра сделана... Или, может, тебя находки; тщательная прора- лауреатам 
это больше чем ВЕЗУТ заперли в комнате с KOMMbIO- — ботка деталей - все как надо. «Золотого 
математических операций! тером, где нет ничего другого... — Скорее всего, такую игру ты кулера» стоит 
Что же они означают? В общем, стиснув зубы, в это пройдешь не раз и не два. присмотреться 
можно немного поиграть. внимательнее, а 
| 0-05 мо ноениию | по возможности купить и 
Какое-то программное недо- Это нечто! Подобные игры лег- a А 
азумение — его и игрой-то «Удовлетворительно». Ничего 5 
ь 2 ue Pepin Pee Bones pita aa niveonereraon 6 ко ee на винчестере т В каждом номере мы 
шой натяжкой. Мы иногда поражает. Такая игра вполне i ie a ae ние > 
публикуем рецензии на по- может обосноваться на твоем н = [a это ар ел ed See eee ae 
добные «мегапроекты» — чис- винте на недельку-другую, удос- } é = eo звание «Игры месяца» 
: уровни и моды; это их проходят в (однако «игр месяца» может 
Ue TNL EYAL eta НЕТУ снова и снова, с нетерпением быть две, либо не быть 
двух. Если же ты большой фанат ожидая продолжения. вообще, в зависимости от 
жанра - то, возможно, она тебе ситуации). Им мы уделяем 
В такой игре вполне возмож- Даже сильно понравится. особое внимание: ты 
ны хорошая графика Игра, поражающая до глубины увидишь расширенную 
или звук; может быть души. Игра, запоминающаяся рецензию, многие 
реализована какая-нибудь Хорошая, качественная игра. на всю жизнь. Игра с большой мегабайты полезностей на 
оригинальная идея... Но все- Как правило, типичный предс- — буквы. Такие игры порождают диске, множество советов 
поглощающая кривизна всего  тавитель своего жанра. Таким — сотни миллионов фанатов, тол- ff по прохождению, читкоды, 
остального ставит крест на играм зачастую не хватает пы подражателей и иногда да- секреты и массу других 
любой попытке насладиться — стильности, или тщательности — же целые новые жанры. Такие приятных вещей! 
немногочисленными проработки, или смелости ди- — игры обязан знать каждый ува- | «Игра месяца» - это то, что 
достоинствами подобной зайнерских и геймплейных pe-  жающий себя геймер. Такие иг- Й ни в коем случае нельзя 
игры. шений... Но они честно выпол- — ры называются «шедеврами». пропускать! 


ТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


‚ ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 


что знаем, как они их пишут (словом — от балды)... Мы берем минимальную GameRankings.com. Средняя оценка считается из 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу читателей - результат их голосования на сайте. Мы , < 
«ПОИДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе — даем наиболее точную оценку качества игры, ты 

и нет. 


насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». легко можешь решить — стоит ее покупать ил 
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» ` Лара читает книгу «Как спасти маму». Именно этот механизм 
в“ 


«засосал» миссис Крофт. 
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О КОМПАНИИ 


TOMB RAIDER: LEGEND | REVIEW 


и Американская студия Crystal Dynamics, расположенная рядом с Сан-Франциско, открылась в 1993 году. Спустя 
пять лет компанию купило британское издательство Eidos Interactive. Наибольшую известность Crystal Dynamics при- 
несла экшен-серия Legacy of Кат, посвященная перипетиям вампирского житья-бытья. 
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Текст: Иван Гусев 


ара, дочь британс- 

кого лорда Кроф- 

та, с детства инте- 

ресовалась старинными дико- 

винками — китайскими 

амулетами, еги- 

петскими маска- 

ми, перуански- 

ми кольцами и прочими арте- 

фактами. Когда девочка вырос- 

ла, она стала расхитительницей 

гробниц - не ради наживы, а из 
интереса к археологии. 


Такую вот историю в 1996 году 
поведали сотрудники студии 
Core Design и издательства 
Eidos Interactive. Благодаря эк- 
шену Tomb Raider об Индиане 
Джонсе в юбке (а точнее, в ко- 
ротких зеленых шортиках) уз- 
нал весь мир. 

А потом случилось непредви- 
денное. У Лары начала стреми- 
тельно расти грудь. И чем вну- 
шительней становился ее бюст, 
тем хуже оказывалась игра. 
Тогда руководство Eidos Inter- 
active предприняло радикаль- 
ные меры. Мисс Крофт переда- 
ли в руки пластических хирур- 
гов из Crystal Dynamics со слова- 


ми: «Делайте, что хотите, толь- 
ко верните людям прежнюю 
Лариску!». И знаешь, у них по- 
лучилось! 


as В ПОИСКАХ МАМЫ 
Лара похорошела. Пластичес- 
кие хирурги подправили и без 
того смазливое личико мисс 
Крофт. Ее грудь, ранее напоми- 
навшую, простите, вымя, умень- 
шили на два-три размера. Сме- 
на имиджа пошла героине на 
пользу — выглядит она просто 
сногсшибательно и при этом 
очень естественно. 

Ребята из Crystal Dynamics не 
только улучшили облик Лары, 
но и очеловечили ее. В преды- 
дущих сериях Tomb Raider мисс 
Крофт представала в образе 
«железной леди». В Tomb Rai- 
der: Legend она стала обычным 
человеком, а не машиной по 
добыче артефактов. У нее поя- 
вились чувства. Я до сих пор в 
шоке от сцены, где Лара в ис- 
терике стреляет чуть выше го- 
ловы врага, стоящего на коле- 
нях, и выкрикивает после каж- 
foro выстрела: «ГДЕ... МОЯ... 
МАТЬ». 


Матери Лары отведена важная 
роль в сюжете Tomb Raider: Le- 
депа. В начале игры она вместе 
с дочкой исследует таинствен- 
ный  боливийский  «Стоун- 
хендж». Мать запускает загадоч- 
ный механизм, видит что-то 
страшное в открывшемся вре- 
менном портале, а потом исче- 
зает - ее засасывает внутрь. 
Долгие годы Лара считала, что 
миссис Крофт погибла. Однако 
новая «экскурсия» в Боливию 
заставила ее засомневаться в 
собственных убеждениях. Для 
того чтобы вновь запустить ме- 
ханизм, расхитительнице гроб- 
ниц нужно найти древний меч, 
расколотый на несколько кус- 
ков, которые спрятаны в разных 
уголках света. Проблема в том, 
что Лара - не единственная, кто 
охотится за клинком. Неожи- 
данно объявляется ее старая 
знакомая - Аманда, которую 
Крофт, по определенным при- 
чинам, тоже считала покойни- 
цей. Бывшая подруга в одно- 
часье превращается в злейше- 
го врага. История запутывается 
и держит в напряжении до са- 
мого финального ролика. 


СМЕНА ИМИДЖА ПОШЛА ГЕРОИНЕ НА ПОЛЬЗУ — 
ВЫГЛЯДИТ ОНА ПРОСТО СНОГСШИБАТЕЛЬНО И ПРИ ЭТОМ 


ОЧЕНЬ ЕСТЕСТВЕННО 


Бинокль оснащен массой 
полезных функций. 


В Legend ягуары куда м 
опаснее, чем люди. 
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Здравствуй, друг. Пишу те- 
бе из далекого Вавилона. 
Скучаю. Ты, поди, Лариску 
любишь, а меня, старого 
друга, позабыл. А ведь она 
и прыгать толком не умеет. 
Ты помнишь, какие кренде- 


ля я выписывал в воздухе? 


То-то же. Она? И что? 
Сальто крутит да косичкой 
как помелом машет. Но 
мордашка у нее что надо. 
Сразу видно из наших, из 
восточных. И бюст, ну это... 


внушает уважение. Будь у 


меня такой, тьфу-тьфу че- 
рез левое плечо, я бы вра- 
гов одним видом своим ра- 
зил на повал. А ей и разить- 
то некого. Бандюги да шпа- 
на дворовая. А у меня це- 
лый зверинец - и каждая 
тварь норовит под глаз 
засветить. Так и живу. 

Твой юный Принц 


== ТУРИСТИЧЕСКИЙ НАБОР ЛАРЫ КРОФТ 


прошлых проектах серии за плечами Лары Крофт болтался «без- 


размерный» зеленый рюкзачок- в него влезало и множество хит- 
роумных гаджетов, и оружейный склад небольшой африканской рес- 
публики. Теперь в игре царит реализм. В путешествии Ларе помогает 
туристический набор: карманный компьютер, фонарик, бинокль и 
магнитный гарпун на тросе. Первые два предмета по ходу игры почти 
не используются. Хитроумный бинокль высвечивает полезную ин- 
формацию об объектах, попавших в «кадр»: предупреждает, что мос- 
тик дышит на ладан и вот-вот рухнет, а вон тот механизм вполне ре- 
ально заставить работать. Магнитный гарпун напоминает хлыст Ин- 
дианы Джонса — он цепляется к любой металлической поверхности и 
позволяет на тросе перелетать через пропасти. Гарпуном также 
можно подтянуть нужный предмет — например, протащить металли- 


ческий ящик через бушующее пламя. 
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Карманный компьютер Лары 
в игре практически бесполезен. 


Е еетиииичииенининыия] 
Странно, но на поле боя почему-то 
всегда расставлены бочки с горючим. 


= «* 


Лара умеет стрелять 
из любого положения. 


ии НАЗАД В ГРОБНИЦЫ 

Дизайном и геймплеем Legend 
напоминает самый первый 
Tomb Raider. Лара вновь путе- 
шествует по миру. Сегодня она 
в Перу, завтра в Японии, а на 
послезавтра намечено посеще- 
ние Казахстана (там, кстати, 


— 


SS ee 
Вроде едешь на мотоцикле, 
а кажется, будто на поезде. 


мисс Крофт скажет пару фраз 
на ломанном русском). Расхити- 
тельница гробниц занимается 
тем, что умеет делать лучше 
всего: исследует останки древ- 
них цивилизаций и охотится за 
артефактами. 
Если геймплей не изменился, 
чем же тогда Legend лучше сво- 
их предшественниц? Ответ 
прост: удобством. Девять лет 
персональщики просили сде- 
лать в Tomb Raider нормальное 
управление. Как в пустоту кри- 
чали - Лара игнорировала 
мышь, и ее действиями можно 
было управлять только с кла- 
виатуры. Я даже не поверил, 
когда, запустив Tomb Raider: 
Legend, тронул мышку - и 
камера дрогнула. Разработ- 
чикам из Crystal Dynamics уже 
за это можно ставить памятник! 
Однако усовершенствования 
не ограничились системой 
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an ф А КТЫ 8 гигабайт Ha жестком [ev посетит Лара в 
an диске занимает игра поисках Эскалибура 


ик 
Собери 10 бронзовых статуэток, 
ив меню появится новый наряд. 


mouse look. Лара словно зано- 
во научилась ходить, бегать и 
прыгать. Раньше Крофт норо- 
вила при первой же возмож- 
ности оступиться и ухнуть вниз 
со скалы. Теперь Лара цепляет- 
ся за все, на чем можно повис- 
нуть, и на встречу с богом не то- 
ропится. Героиня лихо скачет 
по горам, крутит сальто на шес- 


TOMB RAIDER: LEGEND | REVIEW 


- 


тах, перепрыгивает через про- 
пасти. Управлять Ларой не 
просто удобно, но и весело -— 
она выполняет головокружи- 
тельные трюки с легкостью 
Персидского Принца. 

Не подкачали и головоломки, 
которыми всегда славилась се- 
рия Tomb Raider. Чтобы запус- 
тить какой-нибудь механизм или 


ЕЕ See 
В ближнем бою включается замедление, 


и тогда героиня бьет без промаха. 


открыть дверь, нужно как сле- 
дует пораскинуть мозгами. В 
последних частях серии загадки 
были сложными и нелогичными. 
Чтобы открыть ворота в точке 
А, приходилось минут 15 доби- 
раться до пункта Б, жать нуж- 
ный рычаг и со всех ног мчаться 
назад, пока проход не закрыл- 
ся. В Tomb Raider: Legend боль- 


УПРАВЛЯТЬ ЛАРОЙ НЕ ПРОСТО УДОБНО, НО И ВЕСЕЛО — 
ОНА ВЫПОЛНЯЕТ ГОЛОВОКРУЖИТЕЛЬНЫЕ ТРЮКИ 
С ЛЕГКОСТЬЮ ПЕРСИДСКОГО ПРИНЦА 


Плавать в Legend не очень удобно. 
К счастью, делать это придется нечасто. 


eal} 
= 
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Лара на токийской вечеринке — 
с распущенными волосами! 


1 0 часов — время 
прохождения игры 


ой = 


размер груди... Hy, ты 
понимаешь, о ком я... 
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ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Gane дай» 
ТАРА? mgs 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 8.2 


ОЦЕНКА _ 
ЧИТАТЕЛЕЙ 5-6 


a ea 

» Особняк семейства 
Крофт - место, которое 
Лара зовет домом. 


== УЧИ ФИЗИКУ С ЛАРОЙ 


SS eee eee 
» Переправа на гробах — 
один из самых интересных 
паззлов в игре. 


и Приятное нововведение в 
геймплее — «физические» паззлы. 
Например, нужно доставить тяже- 
лый ящик с первого этажа на вто- 
рой, чтобы придавить им кнопку в 
полу. Так высоко поднять ящик ру- 
ками нельзя - тяжелый зараза. 
Тогда Лара находит дерево, пова- 
лившееся на камень, и использует 
ero как рычаг. Ha одну «чашу Be- 
сов» она затаскивает ящик и пры- 
гает с высоты на вторую. Ящик 
подлетает и падает возле кнопки. 
Усилие, другое - и готово! 


шинство задачек решается 
пределах одного помещения. 


== НЕ ЦЕЛЯСЬ 

Идеальных игр не бывает. В 
Tomb Raider: Legend провале- 
на боевая часть. Перестрелки 
однообразны и скучны. Ларе 
даже не надо целиться, автоп- 
рицел сам находит жертв. 
Просто жми на курок, уклоняй- 
ся от вражеских пуль и старай- 
ся не напороться на гранату. 
Наемники, с которыми сража- 
ется Лара, глупы, слепы и неос- 
торожны, как котята, и сами 
ищут смерть. 

Мисс Крофт умеет сражаться 
голыми руками (и ногами), од- 
нако в ближний бой вступать 
незачем — запас патронов для 
пистолетов бесконечен. Герои- 
ня также может носить с собой 
четыре гранаты и еще один 
ствол — автомат, шотган или 
гранатомет. К сожалению, к 
ним сложно найти патроны, и в 
моем случае автомат с пустым 
магазином болтался без дела 


п 


» Через секунду солдат на заднем 
плане будет мертв. 


chs 


al 
гы 


за плечом Лары всю послед- 
нюю треть игры. 

Боевка справляется со своим 
предназначением — позволяет 
игроку передохнуть после дол- 
гих исследований пещер и зам- 
ков и тупо пострелять, но, увы, 
и вполовину не так хороша, как 
могла бы быть. Ведь удались 
же схватки с боссами! Поедин- 
ки с японским якудзой или ог- 
ромным змеем невозможно вы- 
играть, бегая, как угорелый, и 
паля без остановки. Нужно ду- 
мать. А ближе к концу игры Ла- 
ра получает меч Эскалибур, 
обладающий разрушительной 
магической силой. Смотреть, 
как от одного его взмаха вра- 


ь bk 
—_— 


» В Legend есть интерактивные 
сценки, как в Fahrenheit. 


= 
fe 


a a a i a eee Say 
» Самый большой босс игры - Змей - 


жеские наемники разлетаются, 
словно кегли, — сплошное удо- 
вольствие. Ну, почему, почему 
меч дают так поздно?! 


ИНТЕРАКТИВНОЕ 

ПРИКЛЮЧЕНИЕ 
Legend очень красива - если 
кто не понял, я говорю о гра- 
фике. Каждый уровень - произ- 
ведение искусства. В Непале 
холодно, снег приятно блестит 
на солнце, а изо рта Лары вы- 
летает неболышое облачко па- 
ра. Зеленая вода в Боливии ка- 
жется теплой, и так и зовет оку- 
нуться. А в Англии, как всегда, 
идет дождь, и слякотно, и как- 
то неуютно. 


убивается на удивление легко. 


Правда, долго любоваться 
местными красотами не полу- 
чится. Tomb Raider: Legend 
возмутительно коротка. Ее 
можно без особого труда 
пройти за 9-12 часов. Тем, кто 
хочет растянуть удовольствие, 
предлагают пробежать уровни 
игры на время и отыскать все 
секреты. Это займет тебя еще 
часов на пять, не больше. 

И все же у Crystal Dynamics по- 
лучилась превосходная игра — 
настоящее приключение. Шут- 
ки про сиськи можно забыть из- 
за неактуальности. Поверь, 
мисс Крофт снова есть чем уди- 
вить и порадовать тебя, Режи 
и это вовсе не бюст. ag 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ on шишо 9.0 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА jum 8.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН T нинии 3.0 
ИНТЕРФЕЙС Ша 9.0 


+ ДОСТОИНСТВА: 
Хорошая анима- 
ция, превосходная 03- 
вучка персонажей, 
особенно Лары Крофт 
и главных злодеев, 
удобное меню вызова 
основных предметов. 


НЕДОСТАТКИ: 

Героиня выглядит 
прекрасно, а вот на 
врагов полигонов по- 
жалели, некоторые по- 
мещения чуток похожи 
друг на друга, не хва- 
тает мелких деталей. 


Отличная приключенчес- 
кая игра, интересная не 
только фанатам Лары. 
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ЛОКАЛИЗОВАННАЯ ВЕРСИЯ ИГРЫ ПОЯВИТСЯ HA ПРИЛАВКАХ МАГАЗИНОВ УЖЕ В ИЮЛЕ! 
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ТЕТЕ ЕЙ ПЕЙ ПЕ ПЕ ЕЕ 
ть NAPOW КРОФТ 


Открою тебе секрет: модели считают, 
что нет хуже работы, чем рекламиро- “ i 4 
вать видеоигру. Мол, нарядят тебя “ 
эльфийкой или колдуньей, всучат кол- 

чан со стрелами и отправят изгаляться 
перед толпой фриков-геймеров. После 
такого позора ни Карден, ни Лагер- 4 
фельд не позовут на неделю высокой | 
моды в Рим. Однако есть одно исклю- \ 
чение. Быть Ларой Крофт — престижно. \ - 

С 1996 года британское издательство \ im ee | | 
Eidos Interactive подкрепляет выход каж- \ | ae 
дой новой части Tomb Raider крупномасш- \ i 
табным рекламным туром. За десять лет 
множество моделей примерили короткие 

шорты и грубые походные ботинки и попрак- 
тиковались в позировании с двумя пистолета- 
ми. Редакция журнала «РС ИГРЫ» собрала 

досье на самых популярных официальных мо- 
делей, игравших Лару Крофт. 


РОНА МИТРА (ВНОМА MITRA) 
Дата рождения: 9 августа 1976 г. 


Место рождения: Ве 
: Вел 
Рост: 173 с икобритания 


Бюст: 86 см 
Талия: 60 см 
Бедра: 88 см 


. рацию провел ее 
отец, известный пластический хирург 


Другие достижения: снялась в фильмах 


«Беовульф» «Нев 
, идимка и ‹ 
штучка». «Стильная 


= 

НЕЛЛ МАКЭНДРЮ (МЕН. MCANDREW) 
Дата рождения: 6 ноября 1973 г. 
Место рождения: Великобритания 
Рост: 175 см 

Бюст: 90 см 

Талия: 66 см 

Бедра: 88 см 


1997 по 1999 год 
а снялась 


и 
Eidos 


Ларой: с 
ИА в начале 1999 год 
обнаженной для журнала Playboy 
немедленно потеряла контракт с 
Interactive. 
Другие достижен 

британском телев 
на музыкальном ТВ. 


ия: вела телевикторины на 
идении и работала ви-джеем 


еее ее еЦеЦе ее еее еее. 


еее ее ее ререререТререТреТ(е 


| | ЛЮСИ КЛАРКСОН (LUCY CLARKSON) 
| = Дата рождения: 6 июля 1983 г. 


ЛАРА ВЕЛЛЕР (LARA WELLER) Место рождения: Великобритания 
| зы рождения: 6 апреля 1975 г. а 
есто рождения: Нидерланды Bion: 62 См 
: roe 183 cm Талия: 63 см 
юст: 86 см Бедра: 90 cm 
Талия: 60 см Бай Ларой: с 2000 по 2002 год 
Бедра: 86 см Что учудила: Е 
ah en -с 
Была Ларой: с 1999 no 2000 год oqrancanena О макетами 


2 с 
Что учудила: всем говорила, что на шоу в костюме Лары 
ее бойфренд фанатеет от Лары пистолетов в руках. 


Крофт. д стижения: какое-то время 

ругие до м Тимбер- 
Другие достижения: перед тем встречалась с Lelia ane 
как получить роль Лары Крофт, лейком (Justin Timberlake). 


рекламировала купальники и 
нижнее белье. 


КАРИМА АДЕБАЙБ 
(КАРМА ADEBIBE) 
Дата рождения: 1985 г. 


Место рождения: Вел 
Рост: 173 см а 


Бюст: 89 см 
Талия: 61 см 
| Бедра: 91 см 
: : Была Ларой: с 14 фев 
7 Е аля 20 
года по сегодняшний МЕ ыы 


Что учудила: ради роли Лары сог- 


ДЖИЛЛ ДЕ one 
JILL DE JON 

Hee рождения: 2 февраля 1982 г. 

Место рождения: Нидерланды 


ост 88cm ласилась на суровую спецподго- 
Бюст: 86 см aay, прошла программу выжи- 
Талия: 66 см cam прошла програм ie 
Buin Ларой: ‚ научилась стрельбе из писто- 
й: с 2003 по 2004 год ree 
Hannan когда истек ee KOHT- ae pias ки STK р 
i ractive, He xoTena о. : 

рактс Eidos Inte - pi en mano достижения сняла coe 
возвращать KOCTIO Soaks 

Но пришлось. М 

Другие достижения: переехала в 


Нью-Йорк, поступила в бизнес- : 
колледж. Пытается пробиться н 


телевидение. 


eee [ара ра ера афера ера ау] 


“ее а рее а а ау а а а ау а а а а а а 
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SIN EPISODES: 


EMERGENCE 


TOT САМЫЙ SIN 


Текст: Павел "Tarnum" Демин 


№ вышедшая в далеком 
5 1998 году, отличалась OT 

прочих шутеров особой 
постановкой боевых сцен и, ко- 
нечно же, сексапильной глав- 
ной злодейкой. Прознав про 
секретный уровень, многие гей- 
меры неоднократно проходили 
игру, лишь бы посмотреть как 
развлекается в бассейне пыш- 
ногрудая Элексис. Если бы не 
Half-Life, увидевшая свет прак- 
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тически в то же время, творе- 
ние Ritual Entertainment ждала 
еще большая популярность. 


Шли годы. Мы увидели немало 
качественных продолжений. Но 
сиквел SiN выходить не торопил- 
ся. Мысль о следующей части 
возникла у Ritual еще в прошлом 
веке, но по ряду причин старт 
разработки каждый раз откла- 
дывался. И вот, спустя без мало- 


m Молодая оперативница Джессика 


Кэннон собственной персоной. 


го восемь лет, к нам пожаловала 
SIN Episodes: Emergence - пер- 
вый эпизод сиквела (о разделе- 
нии игры на несколько эпизодов 
ты можешь прочесть во врезке). 
С замиранием сердца я наблю- 
дал за полоской загрузки уров- 
ня, задавая себе один-един- 
ственный вопрос: «Какой долж- 
на быть эта игра?» Наверное, 
похожей на ту самую SIN вось- 
милетней давности. Конечно, 
красивой. Ведь Ritual положила 
в основу проекта современный 
движок — Source от Valve, а это 
говорит о многом. Но главное, 
она должна порадовать стре- 
мительным геймплеем, которо- 
го так не хватает сегодняшним 
шутерам. Не слишком ли много- 
го я ожидал? Давай посмотрим. 


=: НАЗАД В БУДУЩЕЕ 
Действие Emergence развора- 
чивается спустя несколько лет 


ЖАНР ИГРЫ 
First-Person Shooter 
ИЗДАТЕЛЬ 


| Ritual Entertainment 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Бука 

РАЗРАБОТЧИК 

Ritual Entertainment 
ПОЙДЕТ 

Процессор 1.2GHz, 


256Mb RAM, 
3З0-ускоритель (128Mb) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 3GHz, 


1024Mb RAM, 
3D-yckoputenb (256Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 
Четыре СО/Один DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
sinepisodes.com 


после событий оригинала. В иг- 
ровой конфликт, как и в SIN, 
втянуты две организации SinTEK 
Industries и HardCorps. Первая — 
самая влиятельная корпорация 
на Земле, которая проводит ге- 
нетические исследования и за- 
нимается разработкой секрет- 
ного оружия. Вторая борется за 
справедливость в городе Free- 
port. Живы и здоровы и глав- 
ные действующие лица 

SIN: Элексис Синклер, 

глава SinTEK, и Блэйд, 

лидер HardCorps. 

ДжейСи - напар- 

ник главного ге- 

роя из первой 

части — подрос и 

стал настоящим 
компьютерным 

гением. Если ты 

помнишь, В ИН- 

тервью нашему 

журналу Ричард 


Блэйд, РИСКУЯ СОРВАТЬСЯ 
ВНИЗ, СКАЧЕТ ПО ВЫСТУПАМ 
ЗДАНИЯ И ВЫСАЖИВАЕТ ОДНУ 


ОБОЙМУ ЗА ДРУГОЙ 
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и За свою десятилетнюю историю Ritual Entertainment разработала кучу хитовых проектов. На их счету есть 


такие игры, как SIN, Heavy Metal: F.A.K.K.2, Blair Witch Volume 3: The Elly Kedward Tale, Star Trek: Elite Force 


Il, Delta Force: Black Hawk Down - Team Sabre и другие. 


=" ФАКТЫ omc, бы 


Es верить официальному сайту игры www.sinepisodes.com, 
Emergence - первый из девяти (!) запланированных к выпуску 


эпизодов. Приблизительно каждые полгода Ritual Entertainment, 
так же, как и Valve со своей Half-Life 2: Episodes, планирует потче- 
вать нас новой частью похождений Блэйда. Как первый, так и пос- 
ледующие эпизоды, будут распространяться через онлайновый 
сервис Steam. Решение разбить игру на эпизоды открыло перед 
Ritual Entertainment новые горизонты. Выпуская SIN Episodes по 
частям, авторы смогут делать игру такой, какой хотят ее видеть 
геймеры, внося изменения в процессе разработки. Если бы не поя- 
вился Steam, ждать нам продолжения SiN еще пару лет. Отметим, 
что на территории России игра будет распространяться на 
CD/DVD, но для установки потребуется подключение к интернету. 
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м Ты еще помнишь сцену 
в бассейне из оригинала? 
А как тебе такой ракурс? 


№ Вооружен и очень опасен. 


№ С такими сценами успех 
игре просто обеспечен. 


“Levelord” Грей (Richard Gray) из 
Ritual обещал, что в игре поя- 
вится немало милых девиц. Ска- 
зано — сделано! Помогать Блей- 
ду в борьбе с SinTek будет не 
только ДжейСИи, но и симпатич- 
ная молодая оперативница 
Джессика Кэннон. Она, кстати, 
играет не последнюю роль в 
сюжете. 


== СРЕДСТВА 
УБЕЖДЕНИЯ 

Итак, Freeport под угрозой, и 
главному герою во что бы то ни 
стало нужно очистить город от 
мутантов, выходящих из лабо- 
раторий SinTEK. Помимо гранат 
в арсенале Блэйда есть лишь 
три ствола: хорошо знакомый 


4-6 часов уйдет на 
прохождение Етегдепсе 


О эпизодов запла- 
нировано к разработке 


по оригиналу М90 Magnum, а 
также штурмовая винтовка 
M590 и дробовик Х-380. Каждая 
из пушек имеет альтернативный 
режим стрельбы. Тот же «Маг- 
нум» теперь более полезен 
благодаря D.U.A.G., аналогу 
railgun из Quake. M590 в основ- 
ном режиме палит обычными 
пулями, а в альтернативном — 
метает из подствольника грана- 
ты. Х-380 на счет «раз» уклады- 
вает врагов мощнейшим зал- 
пом, а на счет «два» выстрели- 
вает дробью, которая рикоше- 
тит от стен. Выбор невелик, но 
каждая из пушек по-своему хо- 
роша. К слову, арсенал будет 
расширен уже к следующему 
эпизоду. 

Противников также можно пе- 
ресчитать по пальцам (наемни- 
ки да мутанты), но нахрапом их 
не возьмешь. Игрока атакуют 
не только с земли, но и с возду- 
ха. Супостаты валят со всех 
сторон, даже оттуда, где мину- 
Ту назад ты уже вроде все за- 
чистил. Наемники из SiN 
Episodes не столь умны, как 
спецназовцы из F.E.A.R., прав- 
да, и пушечным мясом их не на- 
зовешь. Они адекватно реаги- 
руют на наши действия: шара- 
хаются от брошенных гранат и 
уходят с линии огня. 

Но УМ Episodes: Emergence - 
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№ Красавчик, 
не правда ли? 


I 


m= По всему видно, упырь 
дружил с Кинг Конгом. 


это не только перестрелки. Ди- 
намичное действо грамотно 
разбавлено сюжетными встав- 
ками. Нет, конечно, игру можно 
пройти, не отвлекаясь на вся- 
кие там сценарные ролики. Но 
это не так интересно. К тому же 
Ritual в поте лица трудится над 
так называемыми «точками вы- 
бора», которые будут опреде- 
лять события следующих эпизо- 
дов. Представляешь, что в но- 
вой игре ты получишь сюжет с 
результатом именно своих 
действий?! Как тут не проник- 
нуться происходящим? 


и: СТАРАЯ ПЕСНЯ 

НА НОВЫЙ ЛАД 
Дизайн уровней чертовски хо- 
рош. Что не удивительно, ведь 
им занимался сам Ричард Грей. 
В помещениях расположено 
очень много разрушаемых 
объектов. Один из этапов, к 
примеру, уставлен деревянны- 
ми конструкциями. После бит- 
вы со здоровенным мутантом 
от них остаются одни лишь 
щепки! 
За время недолгого прохожде- 
ния (Етегдепсе можно осилить 
за 4-6 часов) декорации стреми- 
тельно меняются, не давая иг- 
року заскучать. Лично я надол- 
го запомню перестрелки на не- 


м И тебе туда же 
дорога, друг мой. 


и Деревянные конструкции 
легко разрушаются. 


боскребе, откуда открывается 
шикарный вид на весь Freeport. 
Блэйд, рискуя сорваться вниз, 
скачет по выступам здания и вы- 
саживает одну обойму за дру- 
гой в бегущих навстречу и ата- 
кующих с воздуха супостатов. 

Emergence - это не только 
быстрая, но и необычайно кра- 
сивая игра. Ritual очень грамот- 
но использовала движок 
Source. На первый взгляд SIN 
даже не отличишь OT Half-Life 
2. Однако все встает на свои 
места, когда мы видим футурис- 
тические пейзажи. SIN Episodes 


действительно выглядит не ху- 
же, чем творение Valve, а мес- 
тами смотрится еще симпатич- 
нее. Нас сразили наповал мо- 
дели персонажей, которые к 
тому же весьма недурственно 
анимированы. Кроме шуток, 
герои SiN как живые. 

Sin Episodes: Emergence - вто- 
рой после Half-Life 2 шутер сов- 
ременности, который должен 
увидеть каждый. Запоздалому 
сиквелу удалось сохранить дух 
оригинала и не спасовать перед 


лучшими играми жанра. [с 
То ли еще будет! 


и Personal Challenge System - та- 
ким нехитрым словосочетанием 
называется система подсказок 
SiN Episodes. По ходу игры, если 
ты не можешь решить какую-то 
задачу, тебе оказывается по- 
мощь. Скажем, очутился ты в ком- 
нате с компьютерами ине знаешь, 
какой необходимо выбрать. Похо- 
ди, посмотри на мониторы, и 
ДжейСи остановит тебя там, где 
нужно. Насколько явными будут 
подсказки, можно указать перед, 
началом игры. 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ a 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 


ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


ДОСТОИНСТВА: 
Интересный сю- 
жет, захватывающие 
перестрелки, харизма- 
тичные герои, велико- 
лепная графика, прав- 
доподобные звуковые 


эффекты. 


78.9 


НЕДОСТАТКИ: 

Противники пред- 
почитают брать не уме- 
нием, а числом, транс- 
портом управлять нель- 
зя, финальная схватка 
С «двойным боссом» 
немного скомкана. 


Яркий и запоминающийся 
шутер в духе того самого 
SiN. Ждем продолжения! 
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RED ORCHESTRA: 
OSTFRONT 41-45 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


но солдатскими ботинка- 

ми, Рейхстаг разобран по 
кирпичику, да и Советскому Со- 
юзу порядком досталось. Тем 
не менее, очередная команди- 
ровка в «горячие сороковые» 
воспринимается с большим ин- 
тересом. Еще бы, ведь Red 
Orchestra: Ostfront 41-45, как 
понятно из названия, рассказы- 
вает о событиях на Восточном 
Фронте, где не на жизнь, а нас- 
мерть сошлись войска СССР и 
Германии. 


== ВОИНА РАДИ ВОИНЫ 

Red Orchestra - это сетевой шу- 
тер наподобие Battlefield 1942. 
Игра напрочь лишена кампании 
и ориентирована исключитель- 
но на мультиплеер. Конечно, 
освоиться на картах можно и в 
оффлайне, вот только перест- 
релки с ботами наскучивают 


i обережье Омаха истопта- 


BATTLEFIELD ДЛЯ ЭКСТРЕМАЛОВ 


минут через десять. Компью- 
терные оппоненты ведут себя 
отвратительно. Они безучастно 
наблюдают за боем, врезаются 
на танках в заборы, стреляют «в 
молоко», словом, даже не стре- 
мятся победить. Потренировав- 
шись «на кошках», отправляйся 
в сеть, иначе Red Orchestra так 
и останется для тебя скучной 
стрелялкой на движке Unreal. 


ae ГЛАЗАМИ НАШИХ 
ДЕДОВ 

Цель игры -— захватить конт- 
рольные точки. Из двух команд- 
участниц побеждает та, кото- 
рая быстрее оккупирует всю 
карту. Знакомо? Еще бы, вот 
только об аркадных заварушках 
Battlefield 1942 и совсем уж да- 
леких от реальности перест- 
релках Call of Duty придется за- 
быть. Студия Tripwire делала иг- 
ру для сильных духом геймеров 


ОБ АРКАДНЫХ ЗАВАРУШКАХ 
BATTLEFIELD 1942 И СОВСЕМ УЖ 
ДАЛЕКИХ ОТ РЕАЛЬНОСТИ ПЕРЕСТРЕЛ- 
КАХ CALL OF DUTY ПРИДЕТСЯ ЗАБЫТЬ 


(так называемых хардкорщи- 
ков), желающих познать войну 
в ее максимально правдопо- 
добном обличье. 

Управление — бронетехникой 
можно смело ставить в пример 
другим сетевым шутерам. Как 
настоящий танкист, ты CMOT- 
ришь на мир сквозь узкую бой- 
ницу. Лишь в некоторых моде- 
лях танков предусмотрен лаз, 
через который можно выгля- 


Ее er Сина 
Чтобы убить фрица, 
хватит и одной очереди. 


Ищи 
видеообзоры mo) 
на диске! 


ЖАНР ИГРЫ 

Online FPS 

ИЗДАТЕЛЬ 

Bold Games 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
1c 

РАЗРАБОТЧИК 

Tripwire Interactive 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1.3GHz, 
256МЬ ВАМ, 
3D-yckoputenb (64Mb, T&L) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 2.4GHz, 512Mb 


ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb, T&L) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 32-х 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.redorchestragame. 
com 


нуть наружу, HO риск неоправ- 
данно велик — кругом ведь ки- 
пит бой! Орудийный прицел то- 
же копирует реальный прибор, 
а сама башня управляется иск- 
лючительно WASD-packnagKon. 
При этом скорость вращения 
зависит, опять же, от модели 
техники. Хочешь быстро манев- 
рировать? Выбирай легкие 
бронемашины со слабой бро- 
ней. Желаешь обезопасить 
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и Red Orchestra — дебютный проект загадочной компании Tripwire. На момент подготовки материала ее 
официальный сайт не содержал ровным счетом никакой информации о прошлом студии. За исключени- 
ем того факта, что изначально Red Orchestra была некоммерческим модом для Unreal Tournament 2004. 


Этот забор для танка — 
непреодолимое препятствие. 


собственную шкуру? Запрыги- 
вай в тяжелые мастодонты. 
Впрочем, даже самый мощный 
танк отправится на свалку пос- 
ле второго попадания в него 
вражеского снаряда. Пехотинцу 
же, чтобы вознестись на небе- 
са, порой и вовсе достаточно 
«поймать» одну пулю. Разработ- 
чики из Tripwire освоили и при- 
менили в игре посекторную мо- 
дель повреждений, так что вы- 
живший, но раненный солдатик 
продолжает хромать до окон- 
чания схватки. 

Как и в Battlefield 1942, в Red 
Orchestra бойцы разделены на 
классы. Снайпер, автоматчик, 
пулеметчик и танкист обладают 
уникальными способностями. 
Например, управлять военными 
машинами вправе только спе- 
циалист по технике. Зато у пуле- 
метчика есть эксклюзивная ли- 
цензия на тяжелое автомати- 
ческое оружие. 

Кстати говоря, стрелять из руч- 
ных пушек в Red Orchestra ни- 
чуть не легче, чем из башенных 
орудий. Привычного крестика 
прицела в игре нет, а значит па- 
лить придется «на глазок». 


ae ЗДОРОВО, 

НО ЖЕСТКО 
В игре есть на что посмотреть. 
Долгая загрузка компенсируется 
прекрасными пейзажами рус- 
ской глубинки. Наряду с разо- 
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ренными войной городами иг- 
рок увидит бескрайние поля с 
одинокими деревушками. Небо- 
склон венчают будто сфотогра- 
фированные облака, сквозь ко- 
торые пробиваются робкие лу- 
чи солнца. Визуализация боя то- 
же выше всяких похвал. Поло- 
жим, солдатиков в Tripwire мог- 
ли нарисовать и лучше, но вот 
техника детализирована до пос- 
леднего винтика. Здесь тебе и 
разные модификации немецких 
«Пантер» с «Тиграми», и советс- 
кие «тридцать четверки», и бо- 
лее экзотичные [5-2 — всего че- 
тырнадцать различных единиц. 
Новомодные спецэффекты тут 
как тут: воздух дрожит от проле- 


Слаженный экипаж из стрелка 
и водителя наводит ужас на врагов. 


1 д детализированных 
боевых машин 


0 заборов может сло- 5 лет военных действий 
мать бронемашина охватывает игра 


2 a 
Руины Сталинграда... 


тевшего мимо 
свинца, а 
после 
контузии 
картинка 
красиво 
размывается. 
Удивительно, но 
факт: скорость соеди- 
нения с сервером при этом 
остается стабильной. В Red 
Orchestra можно воевать часа- 
ми, даже не вспоминая о «тор- 
мозах». Главное — привыкнуть к 
стрельбе без прицела. Жаль, но 
любители «легкого» отдыха 
вряд ли оценят все прелести су- 
рового реализма Кеа 
Orchestra: Ostfront 41-45. 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Game 
РАГМЗГКУЕ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 7.8 


ОЦЕНКА 7. 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


ини 7.0 
Г 8.0 
ee: a 
SERRE 7.0 
EERE EEe 8.0 


ДОСТОИНСТВА: 

Невероятный для 
сетевого шутера реа- 
лизм, множество видов 
техники, живописные 
пейзажи, при игре за 
русских слышится род- 
ная речь. 


станет 


НЕДОСТАТКИ: 

Безмозглые боты, 
вялотекущие по срав- 
нению с Battlefield cpa- 
жения, некоторые кар- 
ты слишком велики, не 
во всех зданиях можно 
спрятаться. 


Уникальный проект, кото- 
рый, тем не менее, вряд ли 


очень популярным. 
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Текст: Альпийский Джо 


ва года назад Скотт Мил- 
лер и Джордж Бруссард 


из 3D Realms вывели пра- 
вила наименования игр. Кроме 
советов по выбору заголовков 
и анализа ошибок, их доклад 
содержал одну ценную реко- 
мендацию — сокращать имена 
проектов до пары слов, наибо- 
лее значимых. Вот мы глядим на 
SpellForce 2: Shadow Wars и не 
знаем, что оставить. 


a 
7 


f 


WARS 


С одной стороны, надо бы выб- 
рать SpellForce 2 - все-таки пе- 
ред нами продолжение от той 
же самой команды разработчи- 
ков; о чем оно рассказывает и, 
главное, как — не суть важно. С 
другой - Shadow Wars совсем 
непохожа на оригинал. Сюжет, 
игровая механика, ролевая сис- 
тема — все самобытно, даже 
жанры RTS и RPG сплетаются 
чуть иначе, Подобное беспоко- 


SPELLFORCE 2: 
SHADOW 


ити посетителей официального 
форума проекта: игроки разде- 
лились на два фронта и уверен- 
но отстаивают свои позиции. 
Каждые правы по-своему. 


ae МАЛЕНЬКИЕ 
ИСТОРИИ 

Поверь, нет ничего хуже для ре- 
цензента, чем описывать сюжет 
в стратегиях. Хуже ситуация бу- 
дет только с фабулой в шутерах. 
Редкие истории заслуживают 
внимания игрока, и лишь едини- 
цы могут сравниться с хорошей 
книгой. Так вот, в Shadow Wars 
плохой сюжет, не в пример ху- 
же, чем в 5ре/Рогсе: The Order 
of Dawn. В первой части добрый 
маг из будущего противостоял 
злому магу из настоящего, а иг- 
рок лишь наблюдал, кто выйдет 
из дуэли победителем. Была за- 
гадка. В SpellForce 2 разработчи- 
ки раскрывают карты сразу. Мы 


Ищи 


видеообзоры № 
на диске! 


ЖАНР ИГРЫ 

ВТ$ / ВРС 

ИЗДАТЕЛЬ 

Aspyr / 

JoWooD Productions 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
GFI / Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК 
Phenomic Game 
Development Studio 
ПОЙДЕТ 

Процессор 1.5GHz, 


512Mb ВАМ, 
3D-yckoputenb (128Mb) 


ПОЛЕТИТ 
ye 2.5GHz, 


1Gb RAM, 
3З0-ускоритель (256Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
доб 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 
Один DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
spellforce.jowood.de/sf2/ 


узнаем, что по жилам главного 
героя течет драконья кровь, 
что он могучий шайкан и умеет 
оживлять погибших соратни- 
ков. А еще через пару часов 
становится ясно то, как и когда 
он одолеет армию теней. Тем 
не менее, на качестве игрового 
процесса прозрачность сюжет- 
HOM ЛИНИИ НИСКОЛЬКО HE сказы- 
вается. Разработчики заинтере- 
совали нас множеством побоч- 
ных заданий, подчас прибыль- 
ных, подчас просто необычных. 
Например, самая длинная мис- 
сия Shadow Wars чрезвычайно 
проста, но увлекает едва ли не 
больше основной истории. 
Представь, в ней ты должен 
стать правителем небольшого 
королевства, освободить его 
от демонов, обеспечить охра- 
ной, огородить стеной и приз- 
вать на помощь эльфов и гно- 
мов. Чувствуешь размах? Свое- 


САМАЯ ДЛИННАЯ МИССИЯ SHADOW 
WARS ЧРЕЗВЫЧАЙНО ПРОСТА, 
НО УВЛЕКАЕТ ЕДВА ЛИ НЕ БОЛЬШЕ 


ОСНОВНОЙ ИСТОРИИ 
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О КОМПАНИИ 


и Издательство JooWooD было образовано в 1995 году. Первое время оно работало только на территории 
Германии, но в 1997 году благодаря экономическому симулятору Industry Giant прославилось и на междуна- 
родном рынке. В ближайшем будущем студия выпустит такие известные проекты, как Gothic 3 и The Guild 2. 


== ФАКТЫ — Зеуошие 


и Чтобы получить такой молот, придется 
отыскать несколько магических камней. 


se МЕНЬШЕ, НО ЛУЧШЕ 


есмотря на то что из шести рас в ЗрейРогсе 2 осталось лишь 
Нло», общее количество доступных для найма бойцов практичес- 
ки не изменилось. Желая наладить баланс и разнообразить 
геймплей, авторы пошли на хитрость. Они объединили людей, 
эльфов и гномов в союз юнитов Королевства. Чтобы завербовать 
лесных стрелков или угрюмых бородачей с серпами придется рас- 
кошелиться на специальные пристройки к основной базе. Анало- 
гичному слиянию подверглись орки, тролли и варвары — они предс- 
тавляют войска Кланов. Но самыми интересными созданиями об- 
ладает Пакт. Знакомые нам по первой части темные эльфы приз- 
вали на помощь огненных, каменных и ледяных горгулий, а также 
таинственных воинов тени. Кроме того, на смену старым титанам 
пришли новые. Подробнее о каждом из них ты сможешь узнать 
из нашего спецматериала. 
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и Конные отряды паладинов умеют 
призывать души погибших бойцов. 
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30 — максимальный 
уровень героя 


= шНи одна ролевая игра не обходится 


] без битвы на кладбище. 


3 вида 
ресурсов 


го рода игра в игре. 

Увы, большая часть побочных 
миссий открывается не сразу, а 
по мере прохождения. Место и 
время появления очередного 
работодателя заранее неизве- 
стно, а исследовать каждую 
карту заново, даже при помощи 
дюжины расставленных повсю- 
ду телепортов, - задачка не из 
легких. В результате мелкие, но 
интересные квесты, вроде 


слежки за домами сектантов, иг- 
рок оставляет без внимания. А 


значит, не знает, что такое 
SpellForce 2 в действительности. 


a БОЕВОЙ ТАНДЕМ 
Ролевая и стратегическая систе- 
мы Shadow Wars дополняют 


ат 


=. 


1 злобная повелительница 
теней 


друг дружку, точно рабочий и 
колхозница с одноименной 
скульптурной композиции. Сто- 
ит их разделить - и от былого 
величия проекта не останется и 
следа. Громоздкая, невырази- 
тельная SpellForce-ctpaterus, 
которую практически не заме- 
чаешь, играя в кампанию, в пол- 
ной мере проявляет себя в 
мультиплеере, где вообще нет 
квестов и сюжета. 

Причем разработчики стара- 
лись сделать все по высшему 
классу, их добрые намерения 
видны невооруженным глазом. 
Количество рас сократилось до 
трех, из семи ресурсов в пер- 
вой части остались лишь сереб- 
ро, камень и ленья (это такая 
волшебная трава). По сути, эти 
изменения должны были сде- 
лать геймплей простым и дос- 
тупным, наладить баланс, но не 
тут-то было. Страшно сказать, в 
игре нет «горячих клавиш». 
Будь SpellForce 2 чистокровной 
RPG с кучей юнитов, мы бы и но- 
сом не повели, но перед нами 
классическая стратегия с роле- 
выми элементами. А в класси- 
ческих стратегиях принято хо- 
дить в атаку и восполнять поте- 
ри на базе без суеты, нажатием 
пары клавиш. Это не просто 
правило хорошего тона, а обя- 
зательный игровой элемент, 
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- м Боец едва ли справится с группой 
минотавров. А магу все нипочем! 
фм. и: № 


Г 
1 be it 


а и После двух улучшений башни 


Го 


и Смерть героям нестрашна. Убитого 
бойца тотчас оживит товарищ. 


& 1s 


м Лишь очень немногие юниты могут 


uHe успели мы подготовить рецен- 
зию, как на сайте Shadow Wars поя- 
вился первый патч. В срочном по- 


Королевства разят врагов наповал. il заметить воинов тени до атаки. 


рядке Phenomic принялась латать 


f Г 


без которого RTS становится 
медлительной и скучной, ну, как 
Shadow Wars. Стоит ли после 
этого говорить, что при таком 
управлении выигрывает тот 
геймер, у которого больше ар- 
мия? Думаю, стоит. 

С ролевой системой тоже не все 
гладко. Одни игроки не могут 
смириться с тем, что опыт отны- 
не начисляют только за выпол- 
нение миссий - за монстров не 
дают ни шиша, другие сетуют на 
слабую магию и уход от класси- 
ческой системы параметров (си- 
ла, ловкость, интеллект)... Об- 
щее впечатление: свежо, а пото- 
му непривычно и даже чуточку 
враждебно. Правда, есть и серь- 
езное упущение. Например, на- 
парники главного героя разви- 
ваются самостоятельно, без по- 
мощи игрока. По желанию ты 
лишь можешь установить прио- 
ритетные способности, а компь- 
ютер уже сам решит, как именно 
нужно распределить очки. В ос- 
тальном система очень гибкая и 
позволяет при должной сноров- 
ке воспитать как ортодоксаль- 
ного мага или воина, так и мас- 
тера на все руки. 


ae TOBAP ЛИЦОМ 
Что до графики, то Shadow 
Wars необычайно красива. 


[92] 


Первой части такое и не сни- 
лось. Сверкающие как начи- 
щенные самовары доспехи ры- 
царей, пышные кроны деревь- 
ев, могучие титаны величиною с 
пятиэтажный дом — даже как-то 
странно видеть все это велико- 
лепие в одной игре, да еще ив 
стратегии. До полного совер- 
шенства SpellForce 2 не достает 
разве что достоверной физики, 
но кто сказал, что в вымышлен- 
ном мире Ио солдаты должны 
падать замертво с известным 
школярам ускорением? 

Shadow Wars подразумевает 


дополнение. Не с точки зрения 
концовки, XOTA там тоже можно 
придумать много всего инте- 
ресного, но игрового процесса. 
Phenomic Game Development 
Studio обкатала новую ролевую 
систему и слегка преобразован- 
ную стратегическую часть. Ос- 
талось сделать несколько 
штришков, добавить поддерж- 
ку «горячих клавиш» в мультип- 
леере, довести до ума развитие 
напарников и от фанатов не бу- 
дет отбоя. Но, как бы то ни бы- 


ло, прежней SpellForce 
мы больше не увидим. 


дыры в мультиплеере. Авторы улуч- 
шили искусственный интеллект про- 
тивников, изменили баланс нес- 
кольких карт в режиме свободной 
игры и подправили анимацию. 

Что касается общих исправлений, 
то и здесь не обошлось без прият- 
ных сюрпризов. Отныне ты смо- 
жешь путешествовать по миру Ио 

и после окончания кампании. 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Gane ды 
ТАРА? rags 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 7.8 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ Ae 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Е Tit 8.0 


ГРАФИКА 


mee 9.0 


ЗВУК И МУЗЫКА 7.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 7.0 


ИНТЕРФЕЙС 
ДОСТОИНСТВА: 


Интересные по- 
бочные задания, нео- 
бычный игровой мир, 
удобная система навы- 
ков, упрощенная стра- 
тегическая система, 
великолепная графика. 


НЕДОСТАТКИ: 

Скучный сюжет, 
несбалансированный 
мультиплеер, при стро- 
ительстве зданий не 
хватает «горячих кла- 
виш», слабый искус- 
ственный интеллект. 


Отличная игра, a 
прежнюю SpellForce 
почти непохожа. 
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Думаю, ТЫ УЖЕ 
ПРОЧЕЛ ОБЗОР 
SPELLFORCE 2: 
SHADOW WARS. 
ИГРА HAM 
ПОНРАВИЛАСЬ, 


ПОЭТОМУ Мы РЕШИЛИ 
НЕ ОГРАНИЧИВАТЬСЯ 


РАССКАЗАТЬ ТЕБЕ ПРО 


ТИТАНОВ, 
A ТАКЖЕ НАИБОЛЕЕ 


ПРИМЕЧАТЕЛЬНЫХ 
ЮНИТАХ КАЖДОЙ ИЗ 
СТОРОН - КОРОЛЕВСТВА, 
КлАНА И ПАКТА. 


ЛАИТБРИНГЕР 

Раз в поколение богиня солнца Тиара выбира- 
ет себе фаворита из числа павших в бою па- 
ладинов. Она возносит его на небеса, купает в 
солнечном свете и развлекает заводными тан- 
цами. Но стоит мольбам о помощи достигнуть 
райских кущ, герой возвращается на земли Ио 
в облике титана и громит армию тьмы. 

В игре тревожить богиню не нужно, Лайтбрин- 
гер с радостью возглавит твою армию после 
двух апгрейдов крепости людей. Стоит он не- 
дешево, но вложенные средства оправдывает 
сполна. Благодаря здоровенным клинкам ти- 
тан укладывает пеших воинов с одного удара. 
А от нападок летунов его спасает молния. 


РЕЙДЖФАЙЕР 


Покуда в мире Ио гремит война, будет жить и 
Рейджфайер. Наполовину демон, наполовину 
элементаль - он создан пламенем бога Зарача 
и бесконечной яростью орков. 

На поле боя титан неудержим. Он лишает вра- 
гов не только жизни, но и души, которая тут же 
отправляется на встречу с кровавым божком. 
Созданиям, пережившим могучую атаку этого 
громилы, не позавидуешь, ведь вслед за рас- 
каленной сталью последует огненное зак- 
лятье, которое наверняка добьет бедолаг. 
Рейджфайер - самый сильный воин Клана. 
Чтобы заручиться его поддержкой, придется 
призвать на помощь варваров и троллей. 


НЕЗЕБИСТ 


На своем пути - от первозданного хаоса до зе- 
мель Ио - Тени встречают ужасных существ, 
Незебистов. Прожорливые, неугомонные твари 
превратили свое обиталище в безжизненную 
пустыню и теперь норовят уничтожить жите- 
лей Королевства. 

Незебисты необычайно сильны. Справиться с 
ними при помощи обычных бойцов практичес- 
ки невозможно. Могучие клешни титанов уби- 
вают сразу несколько юнитов разом, а ядови- 
тое дыхание не дает подобраться к ним вплот- 
ную. Благо, для вызова одного такого монстра 
эльфам понадобятся пристройки горгулий и 
теней, а также огромные запасы травы леньи. 


06 ГИЮНЬ / 2006 


SPELLFORCE 2: SHADO};. 


ЭЛИТНЫЙ ГНОМ 


Едва ли в мире Ио найдется воин 
столь же опасный в ближнем бою, как 
элитный гном. Вооруженный топорами 
из лунного серебра этот крепыш без 
труда справляется не только с рядо- 
выми орками, но и с закаленными в 
боях ветеранами. Мало того, дюжина 
таких малышей запросто одолеет ти- 
тана. На части они его не порубают, 
но молниями поджарить могут. 


ТЕМНЫЕ ЭЛЬФИЙКИ 
Вдохновленные могуществом Сорвины 
темные эльфийки присоединились к 
войскам Пакта. Женщины всегда вла- 
дели черной магией лучше мужчин, 
но одна из древних традиций запре- 
щала им прибегать к колдовству. Сей- 
час заветы предков нарушены. Беспо- 
мощные в ближнем бою, волшебницы 
прячутся за спинами воинов и атаку- 
ют разрушительными заклинаниями. 


7) a 


ШАМАНЫ 

Шаманы - лучшие колдуны во всем 
Ио. В отличие от волшебниц Пакта и 
друидов Королевства, шаманы чрез- 
вычайно мобильны. Вместо того чтобы 
семенить по полю боя на своих двоих, 
орки разъезжают на саблезубых вол- 
ках. Когда-то давно этих уродливых 
существ приручил клан Железной Бу- 
ри, и с тех пор они верно служат сво- 
им хозяевам. 


ГОРГУЛИИ 

Глубоко под землей, в тоннелях оби- 
тают бесчисленные демоны, которые 
то и дело норовят вырваться на сво- 
боду. Волшебники темных эльфов ис- 
пользуют их гневные души для созда- 
ния горгулий. Но прежде чем тело 
монстра будет сформировано, остроу- 
хие наделяют его силой одной из трех 
стихий. Так рождаются огненные, ка- 
менные и ледяные горгулии. 


RS | ВЕ\ЛЕ\М/ 
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DREAMFALL: 
THE LONGEST JOURNEY 


ПОХИЩЕНН 


a 


a 


1999 году. Ee полюбили да- 

леко не все поклонники ад- 
венчур. Но те, кто прониклись 
игрой, ловили каждое слово 
сценариста Funcom - Рагнара 
Торнквиста (Ragnar Tornquist) - 
и с огромным нетерпением 
ждали продолжения. Наконец 
оно появилось и... породило 
больше вопросов, чем ответов. 


22 ПРОСТО КИБЕРПАНК 

После событий оригинала ми- 
нуло десять лет. Баланс восста- 
новлен, слияние магической 
Аркадии и техногенного Старка 
предотвращено. Но обоим ми- 
рам нанесен непоправимый 
урон. На Старке утрачено мно- 
жество научных знаний, а пер- 
вую скрипку в мировой полити- 
ке отныне играет всемогущая 
корпорация WATIcorp. Всех не- 
согласных с ее действиями не- 


T he Longest Journey вышла в 


ЫЕ МЕЧТЫ 


eT 


медленно увозят «люди в чер- 
ном». Куда, не совсем понятно. 
Известно лишь, что люди из та- 
ких «командировок» не возвра- 
щаются. Не лучше дела и в Ар- 
кадии. Там религиозные фана- 
тики освоили паровые механиз- 
мы и во имя своей Богини и 
шести императриц покоряют 
все новые земли. Магия запре- 
щена, волшебные существа заг- 
наны в резервации, а сопротив- 
лением руководит... впрочем, 
все узнаешь сам. 

Героиню первой части — Эйп- 
pun Райан — ты обязательно 
встретишь и в Dreamfall, но от- 
ныне ей уготована вспомога- 
тельная роль. В центре истории 
новая девушка - Зои Кастилло. 
Дочка известного биоинжене- 
ра, она недавно бросила школу 
и влачит праздную жизнь в аф- 
риканской Касабланке. Чудес- 
ным солнечным утром, собира- 


ЧуДЕСНЫМ УТРОМ SOW ВИДИТ 

НА ЭКРАНЕ ТЕЛЕВИЗОРА 
ЖУТКОВАТУН ДЕВОЧКУ, СТОЯЩУЮ 
Ч ЧЕРНОГО ДОМА 


ясь на тренировку, Зои видит на 
экране телевизора жутковатую 
девочку, стоящую у черного до- 
ма. «Найди Эйприл, спаси Эйп- 
pun», — раздается таинственный 
ronoc. 

И BOT мы вновь оказываемся в 
царстве интриг, глобальных за- 
говоров и мистических собы- 
тий. Повсюду обман, пропада- 
ют люди, жестокие злодеи 
преграждают дорогу, а старые 


it 
№ Узнаете? Здесь начиналась 
Longest Journey! 


ЖАНР ИГРЫ 

Adventure 

ИЗДАТЕЛЬ 

Aspyr Media 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
ND Games 
РАЗРАБОТЧИК 

Funcom 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1.6Ghz, 
512Mb RAM, 
3D-yckoputenb (128 Mb) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 2.0Ghz, 


1Gb RAM, 
3D-yckoputenb (256 Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один О\МО/Шесть CD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.dreamfall.com 


друзья помогают по мере сил. 
Рассудительный Чарли, добрая 
Эмма, болтливый Кроу и даже 
Гордон протянут руку в труд- 
ную минуту. Впрочем, новые 
персонажи - не менее запоми- 
нающиеся и яркие личности. 
Хмурый акавирец Киан Алвани, 
обаятельный Дэмиэн, проныр- 
ливая хакерша Эралин и многие 
другие здорово обогатили все- 
ленную Торнквиста. 


= 
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и Funcom родилась в 1993 году. Ее самые известные произведения - фантастическая адвенчура Longest 
Уоитеуи MMORPG Anarchy Online. В настоящее время число сотрудников превысило сто тридцать человек; 
все они работают над перспективной MMORPG Age of Conan: Hyborian Adventures. 


ф АКТЫ 3 ae 


№ Черный пояс по карате Зои 
получила не просто так. 


ne С БУМАГИ НА ЭКРАН 
Придумав роскошный сцена- 
рий, авторы столкнулись с 
серьезной трудностью - как же 
вписать его в игру? Помучав- 
шись, они выдали тринадцать 
разномастных глав, оставляю- 
щих двоякое впечатление. Не- 
которые из них безумно инте- 
ресные, прочие же вызывают 
зевоту. Взять хотя бы эпизод с 
нищими, когда нас снова и сно- 
ва заставляют бегать из одного 
конца уровня в другой. Или 
бесконечные stealth-muccuu. И 
ладно, если нам приходится 
скрываться от охранных робо- 
тов в секретной лаборатории. 
Но что треклятые железяки де- 
лают на крыше заброшенного 
завода? 

Многочисленные загадки очень 
просты - с ними справится и 
первоклассник. Мини-игр всего 
две: «вскрой замок» и «взломай 
электронный механизм». Тоже 
ничего сложного. Диалоги по 
большей части неинтерактив- 
ные. Изредка мы определяем 
порядок задаваемых вопросов 
или выбираем, какие действия 
предпринять. Увы, на ход игры 
это никоим образом не влияет, 
ведь сюжет абсолютно линеен. 
Головоломки головоломками, а 
порой приходится и силу при- 
менить. Забудь о боевых сценах 
Prince of Persia или Devil May Cry. 
Герои знают лишь несколько 
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примитивных ударов. Тычок, 
другой — и несчастный враг отп- 
равляется в нокаут. 


ие БИЧ NVIDIA 

Первые скриншоты игры пуга- 
ли. К счастью, движок серьезно 
доработали, и сейчас Dreamfall 
выглядит очень недурно. Ко- 
нечно, размытые задние планы 
и недостаток полигонов игру не 
красят. Но замечательная архи- 
тектура, достойная мимика и яр- 
кий дизайн компенсируют эти 
досадные огрехи. А вот вла- 
дельцы видеокарт GeForce по- 
лучили неприятный сюрприз от 
программистов Funcom. Игра 
не работает с последними 


управляемых 2 замка нужно 
персонажа 


= 
и Благодаря этим роботам 
WATIcorp правит миром. 


драйверами (84.21), придется 
устанавливать = предыдущую 
версию (81.98). 

Увы, толком разобраться в 
сюжете получится лишь у тех, 
кто прошел The Longest 
Journey. Обилие имен и упоми- 
наемых событий попросту не- 
понятно для новичка. Даже 
электронное руководство 
пользователя не проливает 
свет на множество вопросов. 
Поэтому Dreamfall сложно ре- 
комендовать фанатам Fahren- 
Рей и Broken Sword: Sleeping 
Dragon, где почти все загадки 
раскрывались в конце игры. А 
ведь на эту аудиторию 

она и рассчитана. 


взломать 


1 говорящая 
птица 


ne ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 7.9 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ athe 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 8.0 


ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


ДОСТОИНСТВА: 


Мистический де- 
тектив мало кого оста- 
вит равнодушным, за- 
поминающиеся герои и 
уровни, удобное управ- 
ление, удивительный 
игровой мир. 


7.0 
9.0 
7.0 
7.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Игра очень корот- 
кая и оставляет многие 
вопросы без ответов, 
невысокое качество 
текстур и анимации, 
обилие stealth-snu3zo0q0B 
и «почтовой» беготни. 


Интересный сюжет и нео- 
бычная вселенная заставля- 
[| ют забыть о многих огрехах. 
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FULL SPECTRUM WARRIOR 


TEN HAMMERS 


НА ВОСТОКЕ СНОВА НЕСПОКОЙНО 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


аш первый визит в горя- 
Pl чую точку, вымышленный 

Зекистан, состоялся осе- 
нью 2004-ого года. Со времен 
Full Spectrum Warrior восточный 
город He изменился. Радикаль- 
ные группировки по-прежнему 
творят беззаконие, а войска де- 
мократических держав изо всех 
сил борются за мир и порядок 
на чужой территории. 


ce БОЛЬШЕ ТАКТИКИ 
Первая часть совершила про- 
рыв в жанре тактических симу- 
ляторов. Full Spectrum Warrior - 
еще не экшен а-ля Ghost Recon, 
но уже и не стратегия вроде Act 
of War: Direct Action. Игра 
пришлась NO душе не только 
геймерам, но и американским 
военным. Звездно-полосатые 
увидели в проекте неплохой 
тренажер для новобранцев. 
Чем не показатель качества? 


На самом-то деле геймплей не- 
обычайно прост: игрок неот- 
рывно наблюдает за двумя 
подконтрольными отрядами, 
не смея удалиться дальше, чем 
на пару шагов. Камера намерт- 
во привязана к солдатам. Ты 
видишь примерно то же, что и 
твои бойцы. Командовать от- 
дельными вояками нельзя, 
приказы отдаются повзводно 
и выполняются с небольшой 
задержкой. Ведь сержант дол- 
жен еще донести их до рядо- 
вых! Так, шаг за шагом, прик- 
рывая друг друга, сражаясь за 
каждый метр, отряды продви- 
гаются по вражеской земле. 
Выберешь неправильную огне- 
вую позицию, проморгаешь 
группу моджахедов, неверно 
рассчитаешь время - и солда- 
тики сложат буйны головы. 

Full Spectrum Warrior: Ten Нат- 
mers не покушается Ha OCHOB- 


ШАГ ЗА ШАГОМ, ПРИКРЫВАЯ ДРУГ 
ДРУГА, СРАЖАЯСЬ ЗА КАЖДЫЙ МЕТР, 
ОТРЯДЫ ПРОДВИГАЮТСЯ 

ПО ВРАЖЕСКОЙ ЗЕМЛЕ 


ные принципы оригинала, сик- 
вел лишь добавляет привычным 
действиям тактическую глубину. 
Теперь четверки бойцов разре- 
шено делить на пары, получая 
вместо двух взводов все четы- 
ре. Но стоит ли так распылять 
силы — серьезный вопрос. Ko- 
нечно, прием хорош для окру- 
жения врага, но боеспособ- 
HOCTb «двойки» оставляет же- 
лать лучшего. Зато управляемая 


Ч = 

a 

№ Солдаты двигаются как 
живые. Анимация на высоте. 


к. 


ЖАНР ИГРЫ 

Real-Time Tactics 
ИЗДАТЕЛЬ 

THQ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Buka Entertainment 
РАЗРАБОТЧИК 
Pandemic Studios 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1.5GHz, 256Mb 
ВАМ, 3D-yckoputenb 
(64Mb, T&L, pixel shading) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 2.0GHz, 512Mb 


ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb, T&L, pixel shading) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До четырех 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD / Четыре CD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.fullspectrumwarrior. 
com/fsw2 


техника пришлась как нельзя 
кстати. Настоящих домов тоже 
здорово не хватало, поэтому те- 
перь вместо бутафорских тру- 
щоб над Зекистаном возвыша- 
ются полноценные здания, в ко- 
торых можно устраивать засады 
и прятаться от вражеских пуль. 


== ПЕРЕМУДРИЛИ 


Большую часть времени про- 
тивник ведет себя грамотно. Ес- 
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и За семь лет существования Pandemic Studio выдала целую плеяду достойных проектов. Начав с нетленной Battlezone 2, 
компания сколотила доброе имя на двух частях Star Wars: Battlefront. Сейчас в недрах студии кипит работа сразу над 
пятью еще не анонсированными играми. 


ФАКТЫ 


№ Целиться разрешили вручную, - 
но экшеном игра не стала. 


ли в Full Spectrum Warrior або- 
ригены предпочитали не поки- 
дать облюбованных мест, то в 
сиквеле они снуют от здания к 
зданию, выбирая самую удоб- 
ную огневую позицию. Правда, 
«заскоки» у моджахедов все-та- 
ки случаются. Глупо с их сторо- 
ны менять укрытие в самый раз- 
гар перестрелки. 

С интеллектом подопечных то- 
же не все гладко. Вояки неукос- 
нительно выполняют приказы, 
но иногда банально не замеча- 
ют противника. На этот случай 
предусмотрен режим «Precision 
Fire», тоже, кстати, OTCYTCTBO- 
вавший в первой части. Ты мо- 
жешь принудить бойца открыть 
огонь, даже если тот не видит 
цели. При этом эффективность 
стрельбы зависит от оружия. 
Взяв шефство над сержантом 
или снайпером, ты сможешь по- 
разить противника издалека. А 
вот с гранатометчиком надо 
быть поаккуратней. Есть за ним 
один грешок: высоту порой 
неправильно — рассчитывает. 
Пускает через стену гранату, а 
она не долетает до верхней 
кромки, отскакивает и весело 
летит назад. 


22 СТАТИСТИКА 
ЛУКАВИТ 
Однопользовательская кампа- 
ния состоит из двенадцати мис- 
сий, поделенных на четыре эпи- 
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>» опытных бойцов под 
\ управлением игрока | 


зода. Пройти все круги зекис- 
танского ада можно за десять- 
двенадцать часов. Если тебе не 
надоест шастать по восточному 
городу, отправляйся в мультип- 
леер, там, наряду со старым 
Cooperative, появился новый 
режим. Один участник в нем ру- 
ководит спецназом, а другой — 
боевиками. Стороны отличают- 
ся не только внешним видом, 
но и тактикой. При игре за за- 
падных вояк ты отдаешь прика- 
зы целым взводам, а при игре за 
боевиков — каждому бойцу в от- 
дельности. Плохие парни берут 
числом, борцы за демократию 
полагаются на техническое 
превосходство. 


часов перестрелок 
и” в кампании 


у 
' вида многопользова- 
| тельских сражений 


граната убивает 
весь отряд 


и Бойцы выглядывают 
из-за угла и ведут огонь. 


Чисто статистически из Full 
Spectrum Warrior: Ten Hammers 
получилось добротное продол- 
жение. Налицо новые возмож- 
ности, дополнительный сетевой 
режим и многочасовая кампа- 
ния. Но BOT столь сильного Bne- 
чатления, как первая часть, сик- 
вел не производит. Уж очень 
похожи антуражи обоих проек- 
тов. Свежие уровни отличаются 
только архитектурой, а сам об- 
лик пропыленной восточной 
столицы не изменился. Чего 
стоило разработчикам пере- 
нести действия в какие-нибудь 
джунгли? Увы! Что поделать, ес- 
ли демократию попира- [с 


ют именно на Востоке. 
МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 7.0 
ГРАФИКА 8.0 
ЗВУК И МУЗЫКА 7.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 7.0 
ИНТЕРФЕЙС 8.0 


BE ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ДОСТОИНСТВА: 
Солдаты научи- 
лись заходить в дома и 
управлять техникой, 
взводы можно делить, 
появился новый режим 
сетевой игры, целиться 
разрешили вручную. 


НЕДОСТАТКИ: 

Унылые пейзажи 
Зекистана набили оско- 
минуеще в первой час- 
ти, камера не всегда 
выбирает удобный ра- 
курс, ошибка А! порой 
стоит бойцам жизни. 


Если бы не зекистанские 
пейзажи, игра могла 
претендовать на кулер. 


oO 
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SILKROAD ONLINE 


КОРЕЙСКИЙ СИНДРО 


Текст: Виталий “ExVirgin” Пчелкин 


е открою Америку, если 
Е скажу, что по количеству 

MMORPG, создаваемых в 
единицу времени, Корея явля- 
ется мировым лидером. Другое 
дело, что бОльшая часть по- 
добных игр не распространя- 
ется за пределами страны. И 
это, как ни странно, радует. 
Ведь до нас добираются толь- 
ко самые лучшие и проверен- 
ные проекты. Достаточно 
вспомнить Lineage и Ragnarok. 
А теперь хватай ручку и запи- 
сывай еще одно название - 
Silkroad Online. 


Загрузить караван товаром, Ha- 
нять опытную охрану, несколь- 
ко недель отбиваться от граби- 
телей, добираясь до пункта наз- 
начения, и, наконец, с выгодой 
распродать многострадальный 
груз — это лишь малая доля того, 
что предстояло пережить тор- 


ПЕРЕД ПОДОБНЫМ ? 


говцам на Великом Шелковом 
Пути, он же Silkroad. Виртуаль- 
ный мир во многом похож на 
настоящий, разница лишь в 
том, что в игре еще присутству- 
ети магия. 

Как и положено MMORPG, 
Silkroad начинается с меню вы- 
бора персонажа - необходимо 
определить имя, пол и рост ге- 
роя, стартовый тип доспехов и 
оружие. Жаль, расу сменить 
нельзя. Ни тебе гоблинов, ни 
эльфов — одни только люди, 
правда, в необычайно ориги- 
нальных костюмах. 

Растет персонаж не по дням и 
даже не по часам, как в какой- 
нибудь Eve Online, а по уров- 
ням, для получения которых 
придется уничтожать всевоз- 
можных монстров. Замечу, что 
чуть ли не треть всего опыта 
можно заработать, выполняя 
квесты, коих в игре немало. 


НИЗКИЙ ТРАФИК, ОТСУТСТВИЕ 
АБОНЕНТСКОЙ ПЛАТЫ, ОТЛИЧНАЯ 
ГРАФИКА - КАКОЙ ГЕЙМЕР УСТОИТ 


Набирая уровни, герой парал- 
лельно копит скиллпоинты. На 
заработанные очки можно обу- 
читься навыкам мечника, копей- 
щика и лучника, а также закли- 
наниям магических школ огня, 
льда, молнии и азам лечения. 


и: ХОДИМ ПАРАМИ! 

Игроки с самого начала получи- 
ли возможность объединяться в 
различные группы. Для этого 


и Новая гильдия Шелкового 
Пути. Фото на память. 


видеообзоры № 
на диске! 


ЖАНР ИГРЫ 
ММОВРС 
ИЗДАТЕЛЬ 
Joymax 
РАЗРАБОТЧИК 
Joymax 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1GHz, 256Mb 
ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb), DirectX 9.0, 3Gb 
места на жестком диске, 
56k модем 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.4GHz, 1Gb 
ВАМ, ЗО-ускоритель 
(256Mb), DirectX 9.0 ,3Gb 
места на жестком диске, 
О$Е-соединение или 
выделенка 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Неограниченно 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 
Один CD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www-.silkroadonline.net 


нужно надеть шарф одного из 
пяти цветов. Каждый тип симво- 
лизирует армию, борющуюся за 
влияние над территорией Шел- 
кового Пути. Смерть в сражени- 
ях между различными группи- 


ровками герою нестрашна, 
ведь тогда он не потеряет ни 
предметы инвентаря, ни зара- 
ботанный опыт. Даже воскрес- 
нуть можно прямо том месте, 
где минуту назад умер. Впрочем, 
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О КОМПАНИИ 


SILKROAD ONLINE | REVIEW 


и Корейскую компанию Joymax основали в апреле 1997 года. С тех сотрудники студии занимаются разработкой 
MMORPG и созданием ЗО-движков для консольных проектов. В активе Joymax уже значатся такие игры, как Final 
Odyssey, Atrox, The Myth of Soma. В 2002 году студия начала разработку Silkroad Online и потратила на нее три года. 


ФАКТЫ 


и Режим «берсерк» в действии. 
Гигант почти повержен. 


Ш =” 


игроки вправе обойтись без 
шарфов и податься в одну из 
гильдий, которые позволено 
развивать аж до 4-го уровня. 
Члены коалиции при этом полу- 
чают различные бонусы и 
плюшки, например, единую каз- 
ну и возможность создавать об- 
щие квесты. Не забудем и про 
союзы гильдий. Объединившись 
(не более 8 кланов), можно уст- 
роить нехилую войнушку. Толь- 
ко учти, что в этих случаях ги- 
бель персонажа будет караться 
потерей двух процентов опыта 
с небольшой вероятностью вы- 
падения предмета из инвентаря. 
Зато надетые вещи останутся на 
тебе в любом случае. 


КЕМ БЫТЬ? 

Всего в Silkroad есть три про- 
фессии: купец, вор и охотник за 
головами. Во время игры ты 
вправе сменить специализа- 
ию. Для этого достаточно в 
нужной гильдии купить знак 
профессии. Можно даже при- 
обрести сразу все три метки и 
носить их в инвентаре, надевая 
по мере надобности. Нацепил 
флаг торговца, и вперед - 
навьючивай лошадь, грузи то- 
вар. Решил на скорую руку на- 
бить карманы? Накидывай чер- 
ный плащ и карауль добычу. 
Выбрал символ охотника? Хва- 
тай меч и нанимайся в охрану 
араванов. 
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$ - цена абонентс- 
J кой платы 


Не забыт и PvP (Player versus 
Player) — ты волен убивать кого 
хочешь. Вот только у всех РК 
(Player Killer — убийца других иг- 
роков) никнейм подсвечивается 
красным, и остальные пользо- 
ватели видят, что с ним дело 
лучше не иметь. «Отмыться» от 
позорного клейма можно либо 
убив много-много монстров, 
либо погибнув от руки другого 
геймера или чудища (правда, во 
втором случае ты потеряешь 
немало опыта). 

Хочешь вечно носить статус 
убийцы? Да кто же против! 
Только вот средствами перед- 
вижения воспользоваться уже 
не удастся, да и на людях лучше 


_® различные 
профессии 


4 магические У 
№ школы 


веков разделяют собы- 
© тия игры и наше время 


= м «Расчлененка» выглядит к 


очень эффектно. 
ca | 


_ 


не показываться — убьют и гла- 
зом не моргнут. 


ЧТО В ОСТАТКЕ? 4 
Практика показала, что 
компьютера средней 
конфигурации и мо- 4 
дема для нормаль- / | 
ной игры вполне y 
достаточно. Низкий трафик 
(около 1Мб в час), отсутствие yo 
абонентской платы, отличная 
графика - какой геймер устоит y 
перед подобным? Уже сейчас | 
по числу активных пользовате- 
лей Silkroad превосходит де- 
сятки других, более раскручен- 
ных MMORPG. Присоеди- [ес 


няйся к игре и ты. 
‚ МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


8.0 
9.0 
7.0 
7.0 
8.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Городов маловато, 
не все игровые объекты 
хорошо детализирова- 
ны, звуковые эффекты 
нагоняют тоску, 
неудобный интерфейс 
с кучей ползунков. 


ДОСТОИНСТВА: 


Оригинальный сет- 
тинг, разнообразный 
геймплей, графика 
уровня лучших коммер- 
ческих MMORPG, отсут- 
ствие абонентской пла- 
ты, низкие требования. 


Бриллиант среди пустой 
породы! Играть 
обязательно! 
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ACT OF WAR: 


HIGH TREASON 


ШАГ ВПЕРЕД, ДВА НАЗАД 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


Direct Action? Давай при- 

помним. Прежде всего, за 
красивую картинку. В свое вре- 
мя графика произвела настоя- 
щий фурор! Мы и сами, чего 
греха таить, тупо пялились в мо- 
нитор, завороженные яркими 
взрывами. 
Во вторую очередь рецензенты 
хвалили сюжет. Не то чтобы из 
игры получился настоящий тех- 
нотриллер, но почерк Дэйла 
Брауна, известного за рубежом 
писателя, все же чувствовался. 
К тому же, между миссиями нас 
баловали качественными виде- 
ороликами, в которых снялись 
настоящие актеры. А это доро- 
ГОГО СТОИТ. 


< а что хвалили Act of War: 


Act of War: High Treason созда- 
тели именуют заморским слово- 
сочетанием Expansion Pack, «па- 
кет расширений» в дословном 


г = EE 


= —== 


= . 


переводе. То есть игра должна 
каким-то образом обогатить 
мрачную вселенную, добавить 
в нее что-то действительно све- 
жее. И она добавила. Только, 
сделав шаг вперед, разработ- 
чики из Eugen Systems тут же 
отскочили на два назад. 


as УСТРАНЕНИЕ 
ДОСТОИНСТВ 
Мы не знаем, с какими труднос- 
тями столкнулись авторы по хо- 
ду разработки: с нехваткой вре- 
мени или средств, но факт нали- 
цо — от живого видео разработ- 
чики отказались. ЕМ\-ролики 
сменились сценками на игровом 
движке - и все бы ничего, но не- 
когда прекрасная графика год 
спустя воспринимается совсем 
иначе. После разноцветных 
фейерверков Star Wars: Empire 
at War местные заставки выгля- 
дят бледно и невыразительно. 


ЗАЩИЩАТЬ ЗВЕЗДНО-ПОЛОСАТУЮ 
ЧЕСТЬ ПРЕДСТОИТ ТЕБЕ. НЕ ОДНОМУ, 
А В КОМПАНИИ УЖЕ ЗНАКОМОГО 
СПЕЦОТРЯДА TASK FORCE TALON 


[102] 


a 


За сюжетом по-прежнему сле- 
дит мистер Браун, но, похоже, 
в nonrna3a. Вместо очередной 
истории о глобальных конф- 
ликтах и мировых заговорах 
нам подсовывают нелепую 
страшилку о гибели америка- 
нского президента. Оказывает- 
ся, убийство главы государства 
накануне выборов вызвало 
точно такую же реакцию, как и 
дефицит бензина в оригиналь- 


`` Враги сожгли родной завод. 


видеообзоры № 
на диске! 


ЖАНР ИГРЫ 

Real-Time Strategy 
ИЗДАТЕЛЬ 

Atari 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
СР! / Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК 

Eugen Systems 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1.5GHz, 
256МЬ ВАМ, 
309-ускоритель 

(64Mb, T&L, pixel shading) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 2.5GHz, 512Mb 


ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb, T&L, pixel shading) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 8 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
atari.com/actofwar 


ной игре: беспорядки на ули- 
цах, неразбериху в правитель- 
стве и, как следствие, нападе- 
ние Консорциума, террористи- 
ческой организации с российс- 
кими корнями. Защищать 
звездно-полосатую честь пред- 
стоит тебе. Не одному, конеч- 
но, а в компании уже знакомо- 
го спецотряда Task Force 
Talon, возглавляемого Джейсо- 
ном Рихтером. 
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ACT OF WAR: HIGH TREASON! REVIEW 


О КОМПАНИИ 


и Компания Eugen Systems взяла хороший старт в 2002 году, выпустив Gladiators: Galactic Circus 
Games. Свои способности разработчики подтвердили в 2005, явив миру Act of War: Direct Action, — 
не слишком вдумчивую, но очень зрелищную ВТ$. А вот с дополнением студия облажалась. 


3 are Консорциум, Фесешества: военный 
США и спецотряд флот и наемники 


и = 


» Некоторые миссии проходят на крышах небоскребов. 
Приблизить камеру к солдатам почему-то нельзя. 


ии НА СУШЕ И НА МОРЕ 
Под формулировку «новация» 
однозначно подпадают наемни- 
ки и флот. Неоспоримое досто- 
инство продажных бойцов - вы- 
сокая скорость передвижения. 
Если собственные вояки «пло- 
дятся» исключительно на базе, 
то высокооплачиваемые про- 
фессионалы прилетают на вер- 
толете в любую точку уровня. 
Хотя мобильность частенько 
выходит боком: группа прита- 
ившихся за ближайшим пригор- 
ком партизан запросто сбивает 
«вертушку», оставляя тебя у 
разбитого корыта. Чем дальше 
место высадки от твоего лаге- 
ря, тем меньше шансов, что на- 
емники переживут полет. 
Услуги специалистов стоят до- 
рого и оплачиваются непре- 
рывно. Сначала придется «отс- 
тегнуть» круглую сумму за вызов 
солдат, а затем еще и выдать им 
жалование. Справедливости 
ради отметим, что вояки стоят 
потраченных на них средств. 
Наемников всего девять, и речь 
идет не только о пехоте, но так- 
же о технике. Можешь, напри- 
мер, вызвать знаменитый бом- 
бардировщик F-117 «Стеллс» 
или эскадрилью СУ-25. Да что 
самолеты, за баксы для тебя да- 
же ядерную бомбу в указанную 
точку сбросят. 

Но больше всего разработчики 
хвастались морскими сражения- 
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ми. Военного флота в ориги- 
нальной игре не было, и вот 
Eugen Systems решила наверс- 
тать упущенное. Пятнадцать 
«морских» юнитов — внушитель- 
ное пополнение и без того не- 
маленькой армии. Флот делится 
на три базовые группы: тяже- 
лые крейсеры, особенно эф- 
фективные против кораблей и 
сухопутных войск; подлодки, 
промышляющие охотой на эти 
крейсеры; эсминцы, лучше дру- 
гих уничтожающие субмарины. 
Плескаться в водах мирового 
океана было бы здорово, если 
бы не одно «но». Корабли дос- 
тупны только в кампании и 
мультиплеере! Режим скирмиш 


15 различных 1 бешеный экскаватор- 
кораблей камикадзе 


_ Танки прут напролом 
и стреляют на ходу. 


тебя в море не выпустит. Раз- 
работчики, видишь ли, не 
смогли на- 
писать 
толко- 
вый Al, способный гра- 
мотно действовать в 
любой ситуации. В сю- 
жетном же режиме поведе- 

ние кораблей заскриптовано. 

Несмотря на то что демка нам 
очень понравилась (см. превью 
в предыдущем номере), прихо- 
дится признать — Act of War по- 
теряла больше, чем приобрела, 
но все-таки осталась очень неп- 
лохой стратегией в которую 
по-прежнему интересно Bie 

играть. [ес 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 5.0 
ГРАФИКА 8.0 
ЗВУК И МУЗЫКА 7.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 7.0 
ИНТЕРФЕЙС 8.0 


ДОСТОИНСТВА: 

Яркие взрывы, кра- 
сивая вода, детализи- 
рованная техника, инс- 
титут наемников, масш- 
табные морские битвы в 
сетевом режиме, прос- 
тое управление. 


НЕДОСТАТКИ: 

Никудышный Al, 
нелепый сюжет, посре- 
дственная музыка, дви- 
жок еще смотрится, но 
уже стареет, моделям 
пехотинцев не хватает 
полигонов. 


Новшества не оправдывают 
глупость врагов, отсутствие 
видео и нелепость сюжета. 


Текст: Даниил Леви 


ризнайся, ты ведь навер- 

няка мечтал полетать на 

настоящем самолете? Да 
на таком, где не надо нажимать 
полсотни кнопок, дабы только 
взлететь, и у которого никогда 
не закончится топливо. Спешу 
развеять твои грезы — подоб- 
ные аппараты ученые еще не 
изобрели. Зато в компьютерных 
играх их так много, что ангаров 
на всех не хватит. Очередная 


«netanka» Blazing Angels: 
Squadrons of World War И - яр- 
кое тому подтверждение. 


T 
Надеюсь, ты уже смекнул, что 


суровым реализмом «И/Л-2; 
Штурмовик» тут и не пахнет. 
Blazing Angels — как семнадцати- 
летняя девица на дискотеке: в 
голове пусто, зато все прыщики 
на лице замазаны тройным сло- 


ем «штукатурки». Бросишь 
взгляд — ну просто мисс Вселен- 
ная, познакомишься поближе — 
тупая, как пробка. 

Геймплей незамысловат. Ты иг- 
раешь за командира элитного 
отряда летчиков “Blazing 
Angels”, который состоит из че- 
тырех человек. Компания раз- 
бита на 18 миссий, каждая из 
которых воссоздает ту или 
иную баталию времен Второй 
мировой войны. Придется поу- 
частвовать и в Дюнкерской 
операции 1940 года - помочь 
эвакуировать английские, бель- 
гийские и французские подраз- 
деления, и в Битве за Британию, 
и в защите американского фло- 
та в бухте острова Перл-Хар- 
бор. Заглянешь ты и на острова 
Мидвей, и в такие европейские 
столицы, как Париж (там можно 
будет пролететь под Эйфеле- 
вой башней!) и Берлин (а тут 


выпустить парочку ракет по 
Рейхстагу!). Короче говоря, по- 
бываешь везде, куда просочи- 
лась фашистская зараза или за- 
летели на огонек японские ка- 
микадзе. 

Каждая миссия представляет со- 
бой цепочку заданий, которые 
нужно — иногда оперативно, а 
порой за любой временной 
промежуток — успешно выпол- 
нить. Поручения банальны: 
уничтожить эскадрилью супос- 
татов, сравнять с землей воен- 
ную базу, обеспечить прикры- 
тие бомбардировщикам союз- 
ников или потопить несколько 
японских эсминцев. Ничего 
сверхсложного в этом нет. 
Спросишь, почему? Тому есть 
несколько объяснений. Во-пер- 
вых, у самолета бесконечный за- 
пас боеприпасов. То есть ты 
строчишь, строчишь из Machine 
дип’а, а пульки совсем не закан- 


BLAZING ANGELS: SQUADRONS OF WORLD WAR IL! REVIEW 
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о ост = Румынское представительство Ubisoft существует с 1992 года. Раньше сотрудники студии занимались 
r вы лишь портированием консольных игр на «персоналки», но в последнее время создают собственные проек- 
ты. Из них стоит особо отметить симулятор подводной лодки Silent Hunter III. 


=" ФАКТЫ Доото соеди — Ui) 


и Обрати внимание на пробивающиеся 
сквозь облака лучи солнца. Красиво, 
правда? 


Ч 


самолетов пред- 
ставлено в игре 


чиваются. И ладно бы, если по- 
добное касалось только авто- 
матического огнестрельного 
оружия. Так ведь нет, всякие 
там торпеды или ракеты «воз- 
дух-земля» тоже с завидной ре- 
гулярностью появляются на 
днище самолета. Прямо магия 
какая-то. Во-вторых, компью- 
терные болванчики... Думаю, 
этого слова вполне достаточно, 
чтобы ты догадался - сбить вра- 
жеский самолет не составляет 
ни малейшего труда. Благодаря 
специальной камере, позволяю- 
щей зафиксировать взгляд на 
противнике, можно быстренько 
пристроиться позади негодяя и 
меткой очередью превратить 
его машину в дуршлаг. В-треть- 


1 8 миссий — 
длина кампании 


200 самолетов я 
сбил за 3 часа 


их, как я уже упоминал на пре- 
дыдущей странице, бравого 
летчика по имени «ТЫ» на всем 
его нелегком пути сопровожда- 
юттри разудалых молодца: Але- 
ша Попович, Илья Муромец и 
Добрыня Никитич. Ну, зовут-то 
их, конечно, иначе, но смысл тот 
же — богатырские попались ре- 
бята, настоящие кошмары для 
всех Змеев Горынычей Второй 
мировой войны. Первый — бес- 
страшный пацан. По любому 
твоему зову прилетит на по- 
мощь и отвлечет на себя надо- 
едливых вражин. Второй - снай- 
пер похлеще Василия Зайцева, 
запросто уничтожит пару-трой- 
ку мерзавцев. Третий — механик 
«золотые ручки». Если твой са- 
молет поврежден, нажми специ- 
альную кнопку, и соратник подс- 
кажет, как починить двигатель 


ae 

и Играть в онлайне куда интереснее, чем 
возиться в однопользовательской 
кампании. 


или потушить горящий хвост на 
лету. Кажется глупостью, да? А 
выглядит еще бредовее! Ты 
просто давишь на четыре кла- 
виши в нужной последователь- 
ности и - вуаля! — машина, как 
новая. Впрочем, ежели все вра- 
ги давно повержены, можешь 
летать и подбитым, ведь пов- 
реждения никак не сказываются 
на поведении самолета. Но и 
это еще не все! Члены эскад- 
рильи бессмертны (кроме капи- 
тана, естественно), будто в кон- 


ии ПРОДОЛЖЕНИЕ БАНКЕТА 


днопользовательская кампания - не единственный режим в 

Blazing Angels: Squadrons of World War И. Помимо него можно по- 
играть в так называемые Standalone Modes, включающие в себя ко- 
ротенький сценарий, дуэль с асом и заурядный воздушный бой, в ко- 
тором тебе нужно уничтожить определенное количество вражин за 
отведенное время. 
Есть в игре и мультиплеер, насчитывающий аж шесть режимов. Сре- 
ди них хочется выделить Aces High, где все виртуальные пилоты пы- 
таются подстрелить aca — такого же геймера, как они. TOT, кто пер- 
вым уничтожит цель, сам становится мишенью для других. В итоге 
побеждает игрок, который проживет в роли аса больше других (труд- 
ная задачка, скажу я тебе!). Если же не хочешь противостоять другим 
геймерам, можешь проходить миссии из кампании вместе с друзья- 
ми - в сетевой части есть и такая возможность. 


ЕБЕТ ЕЕЕИЧЕЕЕЕ ЕЕЕИНЕиНеЕеЗЕИЕИ [a Ра 

и Воздушных битв с участием № Прицел стал красным. =. 
нескольких десятков Значит, пора давить 
самолетов в игре немало. на гашетку! 


бра! 


=n 
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cone кто-то ввел команду /god- 
mode! Это значит, что на протя- 
жении всей игры ты можешь 
почти в любой момент почи- 
ниться, избавиться от преследо- 
вания или уничтожить несколь- 
ко самолетов одной кнопкой. 
Просто? Я скажу больше - эле- 
ментарно! Ты просто летишь, 
отдаешь приказ, стреляешь, 
сбрасываешь бомбу или торпе- 
ду, опять стреляешь, выпуска- 
ешь ракету, стреляешь, чинишь- 
ся, отдаешь очередное поруче- 
ние, стреляешь, переходишь в 
следующую миссию. 


и: ЯРКАЯ ОБЛОЖКА 
Но даже такой монотонный 
геймплей разработчикам уда- 
лось завернуть в блестящую по- 
дарочную бумагу и повязать 
сверху шикарным бантом. Гра- 
фика — единственное, за что 
создателям игры стоит отдать 
должное. Да ты сам посмотри 
на скриншоты! Прекрасное не- 
бо то и дело озаряют лучи захо- 
дящего или, наоборот, восхо- 
дящего солнца, на почти иде- 
альной воде остается «дорож- 
ка», если ты пролетаешь в нес- 
кольких метрах над морской 
гладью, завораживающие клу- 
бы черного дыма мешают обзо- 


ру, а, попав в песчаную бурю, 
ты и вовсе не знаешь, куда ле- 
теть. Не запамятовали в Ubisoft 
Romania и про блюр. Стоит ра- 
зогнать истребитель или совер- 
шить вираж, как изображение 
местами расплывается. Черто- 
вски красиво! На слабенькие 
модельки самолетов и совсем 
уж ужасные наземные войска 
почти не обращаешь внимания. 
Точнее, не успеваешь присмот- 
реться, ведь и тех, и других 
стараешься уничтожить на 
большом расстоянии. 


zs КРАСИВО, НО УНЫЛО 
Blazing Angels — это Call of Duty 
воздухе. Разработчики постави- 
ли на эффектность, отодвинув 
на второй план реализм и 
геймплей. Что получилось в 
итоге? Недурной экшен с очень 
скучной кампанией. В него сто- 
ит поиграть хотя бы ради того, 
чтобы проверить воз- = 

можности видеокарты. 


и 


ИТОГО 


- —— 
ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


мательный мультипле- 
ep, богатый выбор са- 
молетов, интуитивный 
интерфейс. 


в Если желаешь полу- 
чить от игры максимум 
удовольствия, используй геймпад. 
Управлять самолетом с клавиатуры 
и мышки несподручно, ведь сум- 
марное число задействованных кла- 
виш переваливает за десяток! К то- 
My же, «тетя клава» знать не знает о 
такой функции, как обратная отда- 
ча. В общем, не скупись на геймпад. 
Его покупка точно себя оправдает, 
уж поверь. Все еще не веришь? Тог- 
да прочти мою колонку в предыду- 
щем номере. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Gane ee 
лем rage 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 6.7 


ОЦЕНКА 
_ ЧИТАТЕЛЕЙ Ев 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ТТ) 5.5 
ГРАФИКА ТТТ: 8.5 
ЗВУК И МУЗЫКА TET TTT | 8.5 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН ТТТ] 5.0 
ИНТЕРФЕЙС ТТТ: 7.0 
ДОСТОИНСТВА: НЕДОСТАТКИ: 
Эффектная графи- Заурядный игро- 
ка, отличный звук, ди- вой процесс, неудоб- 
намичные битвы, зани- ное управление с кла- 


виатуры, огрехи в ба- 
лансе сил, кампания 
чересчур затянута, глу- 
поватый Al. 


Неплохой экшен, не имею- 
щий ничего общего с авиа- 
симуляторами. 


iy № 


= 


— | 
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EPISODE ONE 
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— — 


мешение жанров — дело 

довольно опасное, пос- 

кольку никогда не знаешь, 
что получится в итоге. У одних 
выходит шедевр, а у других - 
сущее убожество. Детище Mile- 
stone застряло посередине. 


ЭКСПЕРИ- 

МЕНТАТОРЫ 
Режим карьеры напоминает 
настоящую RPG. Прежде чем 
приступить к соревнованиям, 
ты должен создать своего пер- 
сонажа и распределить очки 
между различными характерис- 
тиками. Профессиональные ка- 
чества каждого гонщика описы- 
ваются пятью умениями: уве- 
ренностью, способностью запу- 
гать противника, самоконтро- 
лем, выдержкой и сообрази- 
тельностью. 
Далее необходимо выбрать 
одну из команд и подписать 


„ат 


контракт со спонсором. Друг 
от друга толстосумы отличают- 
ся лишь системой начисления 
бонусных очков. Например, 
Pepsi Мах премирует гонщика 
за установление рекорда круга 
или всего заезда, а фирма 
Megneti Marelli обожает тех, 
кто аккуратно водит машину — 
и так далее. Мы посоветуем от- 
дать предпочтение фирме 
Bosh, которая поощряет за 
максимальное количество ре- 
кордов. 

Затем начинается нескончаемая 
череда состязаний, в ходе кото- 
рых ты зарабатываешь призо- 
вые баллы и всякие полезные 
предметы: обувь, перчатки, 
несгораемые — комбинезоны, 
шлемы. Причем все вещи 
странным образом увеличива- 
ют различные характеристики 
персонажа. Прямо как магичес- 
кие артефакты из Diablo! 


ВРЕЗАЛСЯ В СТОЛЕ? ВРУБИ 
ПЕРЕМОТКУ ВРЕМЕНИ, И ВОТ ТЫ 
ВНОВЬ ВХОДИШЬ В ЗЛОПОЛУЧНЫЙ 


ПОВОРОТ 


[108] 


ПЕСКИ ВРЕМЕНИ 
Виртуальные гонщики — люди 
необычайно нервные. Стоит 
тебе ехать сразу за соперни- 
ком, как тот не выдерживает 
натиска (на это указывает спе- 
циальная полоска) и уступает 
дорогу. Куда хуже, когда по- 
добный фокус оппонент проде- 
лывает с тобой. Сначала из ко- 
лонок доносится звук учащен- 
ного биения сердца. Потом на 


и Вылет с трассы 
| равносилен поражению. 


ЖАНР ИГРЫ 

Racing 

ИЗДАТЕЛЬ 

Black Bean Games 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
СР! / Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК 
Milestone 

ПОЙДЕТ 


Процессор 800MHz, 
256Mb ВАМ, 
3D-yckoputenb (64Mb) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 2GHz, 


512Mb ВАМ, 
3З0-ускоритель (128Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
До2 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.evolutiongt.com 


несколько секунд картинка раз- 
мывается, так что очень трудно 
разглядеть очертания трассы. 
Приходится рулить почти всле- 
пую, полагаясь на знание всех 
изгибов дорожного полотна. 
Львиная доля подобных «кон- 
Тузий» заканчивается серьезны- 
ми авариями, после которых 
вырваться в лидеры ой как неп- 
росто. Так что лучше с самого 
начала оторваться от соперни- 
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и Milestone была основана в 1996 году Антонио Фариной (Antonio Farina). Офис компании располагается в 
Милане. Разработчики зарекомендовали себя как мастера на все руки. После автогонок Screamer они заня- 
лись мотосимуляторами (сериал Superbike), а теперь снова взялись за старое. 


модели современ- 
ных автомобилей 


= и К сожалению, стартовать всегда 


E приходится с последней позиции. 


ков и гнать что есть мочи либо 
сразу уступить позицию. 

Классным водилам также дос- 
тупна фишка под названием 
tiger effect. Больше всего она 
напоминает управление време- 
нем из Prince of Persia. Врезался 
в столб? Вруби tiger effect, и вот 
ты вновь входишь в злополуч- 
ный поворот, но уже знаешь, 
где тебя поджидает опасность. 


ne НЕ RPG ЕДИНЫМ 
ЖИВ ЧЕЛОВЕК 

Накопление бонусных очков и 
совершенствование характе- 
ристик — дело, конечно, хоро- 
шее. Но перед нами, прежде 
всего, автосимулятор. В Evo- 
lution GT представлено 33 ма- 
шины от самых известных про- 
изводителей: Alfa Romeo, Audi, 
Chevrolet, Mercedes, Opel, 
Pontiac, Renault, SEAT, TVR, 
Volkswagen и Pagani. Модели 
выглядят неплохо, HO до уровня 
NFS: Most Wanted не дотягива- 
ют. TO же самое следует сказать 
и про трассы. Разработчики 
создавали копии центральных 
районов Берлина, Милана, Лон- 
дона, Валенсии и ряда других 
европейских городов, что, ко- 
нечно, похвально. Вот только 
особой детализацией треки 
похвастаться не могут. 

Модель повреждения просто 
ужасна. Столкновения на авто- 
мобиле никак не отображают- 
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умений, определяю- 
щих уровень гонщика 


И 


4 В дождливую погоду 


С из-под колес летит вода. 


разновидности 
совместной игры 


вы 
>= 


= 
a 


ся, просто в один прекрасный 
момент машина сходит с трас- 
сы. В режиме карьеры о f © 
скорой поломке предуп- ey. 
реждает специальная по- © 
лоска в левом нижнем ge 
углу экрана. А вот в 
Quick Race спаситель- 
ный указатель отсутству- 
ет. Вот и гадай, после ка- 
кого свидания с заграждением 
закончится гонка. 

Для того чтобы войти в состав 


ужасная модель 
повреждений 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Gane = 
ia РВ 


== МЯСО НАРАСТЕТ 

Итальянскую компанию Mile- 
stone пока рановато относить 
к числу авторитетных произво- 
дителей гонок, но и в аутсайде- 
ры записывать тоже нельзя. 


лучших из лучших, создателям 
Evolution GT не хватает опыта и 
уверенности в собственных си- 
лах. Идеи у разработчиков 


неплохие, а вот реализа- 
ция слегка хромает. “i: 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 5.0 


ОЦЕНКА = g 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


n= МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


ДОСТОИНСТВА: 
Гоночный симуля- 

тор с ролевыми эле- 
ментами уже сам по се- 
бе интересен, стильные 
музыкальные компози- 
ции, разнообразные 
трассы. 


Так выглядит перемотка 
времени в обратную сторону. 


= 
o 
= 
= 


7.0 
7.0 
7.0 
6.0 
6.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Неправдоподобная 
модель повреждений, 
скудное музыкальное 
оформление, управ- 
лять машинами с кла- 
виатуры очень трудно — 
нужен руль. 


= Мало кто решается 
скрестить гонку и ВРС. 
У Milestone получилось! 
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‚ СОМОЕММЕВ: 
CRIMINAL ORIGINS 


Текст: Андреяно Теодороне 


ыжий-рыжий, конопа- 
( Е тый, убил дедушку ло- 

патой» - так и хочется 
употребить эту старую детскую 
дразнилку в отношении главно- 
го героя Condemned: Criminal 
Origins. И хотя агент ФБР Итан 
Томас - брюнет, и веснушек на 
его лице нет, факт остается 
фактом - за время опасных 
приключений в мире игры он 
прикончит лопатой не одного 


дедушку. И не только дедушку. 
И не только лопатой... 


В последнее время компанию 
Monolith так и тянет на стра- 
шилки, И если в ЕЕА.К. хоррор- 
элементы лишь гармонично до- 
полняли отменный экшен, то 
Сопаетпе американская сту- 
дия преподносит как чисток- 
ровный survival horror. И зна- 
ешь, сперва игра действитель- 


но пугает всеми возможными 
способами: мрачными декора- 
циями, леденящими душу звука- 
ми, жуткими врагами... Но это 
только поначалу. 


и: КТО ПОДСТАВИЛ 

АГЕНТА ТОМАСА? 
Итак, представь себе недале- 
кое будущее. Эпидемия неизве- 
стного вируса косит сотни лю- 
дей, а по улицам снуют невме- 
няемые оборванцы. На фоне 
всего этого безобразия агент 
ФБР Итан Томас вместе с колле- 
гами ловит особо изощренного 
маньяка. Психопат уже загнан в 
ловушку, остается его только 
повязать — но вот незадача, по- 
донок ухитряется пристрелить 
напарников главного героя из 
табельного оружия Томаса. На 
Итана падает подозрение в 
убийстве двух офицеров поли- 
ции, и ему ничего не остается 


ИЗ-ЗА КАЖДОГО УГЛА НА 
ГЕРОЯ НАСКАКИВАЮТ БОМЖИ, 
ВООРУЖЕННЫЕ ДОСКАМИ, 

КУВАЛДАМИ И ЛОПАТАМИ 


Ищи 
видеообзоры № 
на диске! ` 


ЖАНР ИГРЫ 

Survival horror 
ИЗДАТЕЛЬ 

SEGA 

РАЗРАБОТЧИК 
Monolith Productions 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1.5GHz, 
512Mb ВАМ, 
30-ускоритель (128МЬ) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.5GHz, 
1Gb ВАМ, ЗО-ускоритель 
(256Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 
Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.sega.com/gamesite/ 
condemned/ 


делать, как самому, уже в оди- 


ночку, продолжить охоту на 
настоящего убийцу. 


as БОМЖТАУН 

Если бы Итан заранее знал, чем 
обернется погоня за преступ- 
ником, он бы ни за что не сог- 
ласился на эту авантюру. Мес- 
та, где происходят события иг- 
ры, необычайно темны и опас- 
ны: заброшенные офисы, заво- 
ды и магазины просто кишат 
обезумевшими оборванцами. 
Буквально из-за каждого угла 
на героя наскакивают угрюмые 
бомжи, вооруженные досками, 
кувалдами, лопатами, топора- 
ми и другими подручными 
средствами. Некоторые 
даже носят при себе 
пистолеты, револь- 
веры и дробови- 
ки. Отчаявшиеся 
бродяги очень 
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и Monolith Productions была основана в октябре 1994 года в городе Киркленд (штат Вашингтон). За время своего 
существования компания выпустила множество первоклассных игр: Shogo: Mobile Armor Division, Septerra Core, 
дилогию Blood, обе части No One Lives Forever, Alien vs. Predator 2, TRON 2.0, Е.Е.А.В. 


=" ФАКТЫ 11” ув snore 


№ С помощью спецприспособлений Итан может 
отыскать даже самые незаметные улики. 


ae ЛОПАТА КАК ОТМЫЧКА 


Condemned: Criminal Origins думать не нужно вообще. Все голо- 
В воломки сводятся к поиску предмета, с помощью которого следу- 
ет разнести дверь или взломать замок. В первом случае приходится 
искать пожарный топор, а во втором - кувалду, лом или лопату (за- 
висит от типа замка). Возвращаясь к поднятому в статье вопросу о 
странных задумках разработчиков, хочется заметить: и тут Monolith 
всех удивила! Скажем, электронные замки можно сносить только ло- 
патой, а не ломиком. Но еще смешнее ситуация обстоит с разбивани- 
ем деревянных дверей — почему-то сделать это можно исключитель- 
но пожарным топором, хотя, казалось бы, здоровенная кувалда под- 
ходит для этого дела не хуже. Вот и приходится обшаривать каждый 
закоулок, дабы отыскать нужное орудие и пройти через очередную 
преграду. Уже на втором-третьем уровне такие условности начинают 
здорово раздражать. 


1 разряд шокера решает 


исход любого боя 


агрессивны - порой, они даже 
нападают друг на друга. «И не 
таких пачками валили!» - на- 
верняка воскликнешь ты. Воз- 
можно, но в абсолютном боль- 
шинстве экшенов герой таскал 
с собой целый арсенал огнест- 
рельного оружия. В Сопает- 
ned же стволы попадаются 
крайне редко. 

Запасные боеприпасы против- 
ники почему-то не носят, а на 
уровнях их днем с огнем не сы- 
щешь. Сберечь патроны для 
«особых случаев» не получится — 
коп может иметь при себе мак- 
симум одно оружие. Что ж, 
вполне достоверно, но удивля- 
ет другое. Итан не умеет пры- 
гать и вынужден обходить за 


1 оружие можно 
носить с собой 


пол-уровня даже такие мелкие 
препятствия, как турникет или 
диван. Также он не способен 
бегать дольше семи секунд - с 
такими данными не то что в 
ФБР, даже в сборную школы по 
футболу не возымут. Наконец, 
как уже отмечалось, главгерой 
не может переносить более од- 
ного вида оружия - как же тог- 
да он умудряется таскать ог- 
ромный набор всяких приспо- 
соблений для сбора улик? Но 
эти приборы - тема для отдель- 
ной главки. 


as ЭКСПЕРТИЗА В 
ПОЛЕВЫХ УСЛОВИЯХ 
Преследуемый маньяк оказыва- 
ется довольно прытким типом и 
ускользает всякий раз, когда 
его поимка кажется делом ре- 
шенным. Но Итан не перестает 
выходить на верный след, ибо 
ему активно помогает девушка 
из Агентства. По видеофону 
она передает главному герою 
кучу ценной информации, а так- 
же анализирует найденные им 
материалы. 
С помощью различных приспо- 
соблений Томас обнаруживает 
следы крови, отыскивает дох- 
лых ворон (своеобразные бону- 
сы в Condemned), снимает сле- 
ды и отпечатки, делает фотог- 
рафии. К счастью, тебе не при- 


ь ЕЕ ЕЕ ЕЕ ЕЕ ЕЕ oI 
г № | и Порой игрока может напугать даже его вы 
собственная тень. Световые эффекты 
в Condemned получились на славу. 


иене яж] 

и Кто бы мог подумать, что через 
мгновение преступник завалит 
двух вооруженных полицейских? 


а a ee 
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№ В игре полным-полно оружия 
ближнего боя - есть даже такая 
экзотика, как рука манекена. 


№ Сцена с движущимся поездом — один 
из самых классных моментов в игре. 


дется, согнувшись в три погибе- 
ли, исследовать каждый закоу- 
лок - игра сама сообщит, что и 
как нужно сделать. Приятный 
элемент, вносящий разнообра- 
зие в скучный процесс истреб- 
ления всего и вся. 

Почему скучный? Да потому что 
все бои похожи друг на друга 
как две капли воды. Врагов мно- 
го, и берут они числом, а не уме- 
нием. Кроме того, у главного ге- 
роя всегда есть при себе уни- 
версальное оружие победы — 
шокер, который выводит любо- 
го противника из строя на нес- 
колько секунд. За это время ты 
успеешь прикончить слабого 
неприятеля или хорошенько 
побить сильного. Шокер до- 
вольно быстро перезаряжается 
(для него не нужно искать акку- 
муляторы), так что подобным 
способом можно отправлять в 
ад любого супостата. Столь чи- 
терское приспособление дела- 
ет Итана практически непобе- 
ДИМЫМ. 

Также любой игрок довольно 
быстро освоит тактику «подбе- 
жал - ударил - поставил блок — 
отбежал». Поверь, она сраба- 
тывает почти всегда... Ощуще- 
ние страха улетучивается мгно- 
венно, ведь бояться нам по сути 
некого. 


[112] 


и Шокер способен вывести 
из строя любого врага. 


‚№ 


№ Когда в огнестрельном оружии 
кончаются патроны, врагов 
можно дубасить прикладом. 


as КРОВАВАЯ 
РУТИНА 

На первых порах игра произво- 
дит приятное впечатление, од- 
нако уже к четвертому уровню 
(а их всего десять) от нее начи- 
наешь уставать. Новое творе- 
ние Monolith страдает той же 
болезнью, что и предыдущее. 
Как и в ЕЕ.А.В., уровни убого 
обставлены и походят друг на 
друга как овечка Долли на 
свою сестру Молли. Но если 
«С.Т.Р.А.Х.» при этом выезжал 
на кинематографичности сра- 
жений и чертовски умных вра- 


гах, то в Condemned ни того, ни 
другого попросту нет. Все эти 
темные коридоры, толпы бом- 
жей, примитивные головолом- 
ки из серии «найди лопату, что- 
бы сбить замок» мгновенно 
наскучивают. К середине про- 
хождения я вообще стал но- 
ситься с топором наперевес за 
несчастными бродягами и го- 
нять их по всем углам, дабы 
поскорее закончить игру и пос- 
мотреть концовку. А это уже, 
сам понимаешь, никакой He sur- 
vival horror, а бессмыс- 

ленное месиво. [ео 


ФИЛЬМ ПО ИГРЕ? 


и Не так давно в сети появилась 
информация о том, что компания 
Warner Brothers собирается экра- 
низировать Сопаетпеа: Ситта! 
Origins. Отметим, что это не слух 
родом со второсортного игрового 
портала. Сие заявление (пусть и 
неофициально) сделал прибли- 
женный к знаменитой киностудии 
человек. Правда, о сроках выхода 
фильма и команде, работающей 
над ним, пока что ничего не изве- 
стно. 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Game 4 
PAM 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 7.8 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 7.5 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 
ИНТЕРФЕЙС 


ДОСТОИНСТВА: 

Закрученный сю- 
жет, множество видов 
оружия, несколько по- 
настоящему страшных 
моментов, неожидан- 
ная концовка, харизма- 
тичный герой. 


Б.0 
7.0 
8.0 
ини 6.0 
ТТТ: 7.0 


НЕДОСТАТКИ: 

Геймплей чрезвы- 
чайно однообразен, 
примитивный дизайн 
уровней, тупые враги, 
читерская боевая сис- 
тема, посредственная 
графика. 


Мрачное и кровавое 
мочилово. Нестрашное 
и быстро надоедающее. 
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CAIVABEA СПАСЕНИЯ ЭЛТ 


. Г 
МИЛЛИОНЫ ЖИЗНЕЙ В вАШИХ РУКАХ 


= 


САМАЯ ДОСТОВЕРНАЯ RTS О РАБОТЕ СПЕЦИАЛЬНЫХ ПОДРАЗДЕЛЕНИЙ 


Г ЕЕ 


РЕЦЕНЗИЯ | KEEPSAKE 


KEEPSAKE: 
ТАЙНА ДОЛИНЫ ДРАКОНОВ 


ДЕТСАДОВСКИЙ ТРИЛЛЕР 


sake: Тайна Долины Дра- 

KOHOB, сотрудники студии 
Wicked Studios решили поучить 
игрока уму-разуму и так этим 
делом увлеклись, что даже не 
заметили, насколько скуч- 
ным и бестолковым получил- 
ся сюжет. 


ие ОДНА В ТЕМНОТЕ 

А все так хорошо начина- 
лось. Миловидная девуш- 
ка приезжает учиться на 
волшебницу в древнюю ма- 
гическую академию Драгон- 
вейл. Выслушав занудную 
лекцию об управлении 
(увы, отказаться нельзя), 
Лидия стучит в огромные 
ворота и... не получает от- 
вета. В безлюдных залах 
царит гробовая тишина. 
Где же Дамблдор, Снегг и 
Добби? Где, в конце кон- 


С оздавая адвенчуру Кеер- 


цов, хоть один Гарри Поттер? 
Немного побродив, героиня 
разыщет единственную живую 
душу — говорящего волка Зака. 
Вместе они должны разузнать, 
куда же пропали ученики и пре- 
подаватели. 

Задача не так проста, 
как кажется на первый 
взгляд. Все механизмы 
отключены, двери за- 
печатаны, а проход в 
башни охраняется 
свирепыми стража- 
ми. Придется засу- 
чить рукава, разгадать 
принцип работы слож- 
ных устройств и почи- 
нить их. А заодно 
пройти вступительные 
экзамены, ведь абиту- 
риентов не жалует да- 

же пустая школа. 
Казалось бы, заме- 
чательный расклад 


ЕСЛИ ПОСЛЕ ТРЕХ «ЗВОНКОВ ДРУГУ» 
ТЫ НЕ СМОЖЕШЬ РЕШИТЬ МУДРЕНУЮ 
ЗАДАЧКУ, ИГРА ПРЕДЛОЖИТ 


ЕЕ ПРОПУСТИТЬ 


[114] 


для драматичной истории, пол- 
ной интриг и загадок. Не тут-то 
было. Вместо детектива сотруд- 
ники Wicked Studio подсовыва- 
ют нам дурно написанный женс- 
кий роман. Спасибо, что хотя 
бы вычеркнули из него постель- 
ные сцены. Сопливые девичьи 
переживания Лидии быстро на- 
бивают оскомину, а ее неуем- 
ный оптимизм и писклявые ра- 
достные восклицания по делу и 


видеообзоры № 
на диске! 


ЖАНР ИГРЫ 

Adventure 

ИЗДАТЕЛЬ 

Adventure Company 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Акелла 

РАЗРАБОТЧИК 

Wicked Studios 

ПОЙДЕТ 

Процессор 1GHz, 


256МЬ ВАМ, 
3D-yckoputenb (32 Mb) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 1.2GHz, 


512Mb RAM, 
3D-yckoputenb (64 Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один DVD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.keepsakegame.com 


без дела навевают глубокую 
тоску. «Ах, прости, что мы 
должны еще раз пройти через 
мост!», «Ох, в этой комнате я 
впервые встретились с Селес- 
той, это было так чудесно!», 
«Ух, какие цветочки!», «Ай, этот 
портал переливается всеми 
цветами радуги, вот бывают же 
чудеса на свете!» Ты когда-ни- 
будь играл в Nancy Drew? Тогда 
знаешь, о чем речь. Даже шут- 


м Местная композиция 
«Дружба народов». 
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KEEPSAKE | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


м Wicked Studios основана в 2002 году в Монреале (Канада), а Keepsake - ее дебютный проект. 
На сайте студии опубликована новость, что на шестых Квебекских предпринимательских соревнованиях 
Wicked взяла главный приз в категории «Технологические и технические инновации». 


фаКТЫ 1 


ливые перебранки с трусова- 
тым 3aKOM, так забавляющие 
поначалу, ближе к середине иг- 
ры начинают раздражать. Хуже 
всего, что диалоги нельзя про- 
пустить, ведь к каждой фразе 
привязана определенная ани- 
мация. И пока она не кончится, 
разговор не считается завер- 
шенным. Аналогично не «про- 
матываются» ролики с тоскли- 
выми воспоминаниями о прош- 
лом Лидии. Похоже, сценарис- 
ты сделали все возможное, что- 
бы усыпить несчастного игрока. 
Чуть-чуть отвлечься от пресно- 
го сюжета позволят головолом- 
ки. Вот где раздолье для пытли- 
вых умов! Хотя сложных мате- 
матических и логических зада- 
чек почти нет. А еще больше 
упрощает дело встроенная сис- 
тема подсказок. Если после трех 
«звонков другу» ты не сможешь 
решить мудреную задачку, игра 
предложит ее пропустить. 


и: КРАСИВО, 
НО СКУЧНО 

Недурно поработали художни- 
ки. По сравнению с роскошным 
Драгонвейлом киношный Хог- 
вардс из «Гарри Поттера» выг- 
лядит жалкой конюшней для 
провинциалов. Повсюду вели- 
чественные статуи и гобелены, 
пол и потолок отделаны вели- 
колепной мозаикой, тут и там 
виднеются причудливые порти- 
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безлюдная 
школа магии 


2 главных 
(= героя 


v=)  шВ динамике вода выглядит *" 


>= „ очень прилично. 


ки и барельефы. Магические 
лампы источают мягкий свет, в 
бассейне плещутся рыбки, вос- 
становленные машины мирно 
жужжат и вращаются по одним 
им ведомым законам. Сразу 
видно, что это настоящая шко- 
ла чародейства и волшебства, а 
не британский каземат для оч- 
кастых выскочек со шрамом. 

К сожалению, смотреть и слу- 
шать здесь - куда приятнее, чем 
передвигаться. Бесконечные 
лестничные пролеты, длинню- 
щие коридоры, ненужные ком- 
наты и балконы нас заставляют 
пройти не один десяток раз. 
Как тут не посетовать на отсут- 
ствие системы быстрого пере- 


Г, 
31 незамысловатая 
о 1 головоломка 


и Придется изучить 
основы астрономии. 


мещения? Сделали бы хоть сме- 
ну экрана по двойному клику — 
нети ее! 


ит ТОЛЬКО ДЛЯ 
ДЕВОЧЕК 

КеерзаКе лучше всего подой- 
дет детям младшего возраста и 
жеманным  первоклассницам. 
Если твоя душа полна цинизма и 
ей чужды наставления о любви 
к ближнему, лучше всего отка- 
заться от покупки. Никакие го- 
ловоломки и картинки не спасут 
от скуки и тоски по убитому 
впустую времени. Ну а разра- 
ботчикам из студии Wicked мы 


советуем подыскать тол- 
кового сценариста. Г 


= 
| прядь волос Лидии 
красного цвета 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 


ИНТЕРФЕЙС 


6.0 
7.0 
7.0 
7.0 
6.0 


ДОСТОИНСТВА: 

Занятные голово- 
ломки увлекают не на 
шутку, великолепные 
пейзажи радуют глаз, 
приятная музыка скра- 
шивает нудную беготню 
по игровому миру. 


: Все бы ничего, да сценарий 


НЕДОСТАТКИ: 

Скучный сюжет 
быстро надоедает, ди- 
алоги перенасыщены 
нудными нравоучения- 
ми, экраны не перек- 
лючаются по двойному 
клику мышки. 


подкачал. А ведь адвенчуры 
славятся именно сюжетом! 


РЕЦЕНЗИЯ | TRUE CRIME: NEW YORK CITY 


TRUE CRIME: 
NEW YORK CITY 


И СНОВА ОСЕЧКА 


Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


от уже второй раз True 
В Crime портируют на РС и 
второй раз неудачно. 
Вряд ли кому приглянется Мем 


York City, когда есть гениальная 
GTA: San Andreas... 


Главный герой новой True 
Crime - чернокожий коп по 
имени Маркус. До службы в по- 
лиции он частенько якшался с 
преступниками всех мастей. 
Оно и немудрено, ведь его 
отец был крупным криминаль- 
ным авторитетом, почти как Ка- 
поне или Япончик, и всячески 
поощрял увлечение сына. Но 
однажды папашу подставили 
его же подчиненные, и он на- 
долго загремел за решетку. 
Отомстив предателям, Маркус 
решил не идти по стопам роди- 
теля и записался в полицейс- 
кие. Собственно, его службе в 
органах и посвящена игра. 


ae ПЕТРОВКА СТРИТ 
Первым делом мы попадаем в 
полицейский участок. Здесь фа- 
раону выплачивают зарплату, 
продают тачки и спецприемы. 
Честно говоря, тратить деньги 
Туг бессмысленно, ведь, выйдя 
на улицу, можно позаимство- 
вать у граждан любое авто, 
ствол отобрать у преступников, 
Ну а спецприемы не нужны и да- 
ром - зачем вертеть машину 
волчком, когда враги сами бро- 
саются под колеса? 

Из участка герой выходит на 
улицы Нью-Йорка. Конечно, в 
True Crime воссоздан не весь 
город, а только Манхеттен, но и 
он, по меркам компьютерной 
игры, просто огромен. Чтобы 
доехать из одного конца райо- 
на в другой, потребуется уйма 
времени, поэтому лучше всего 
воспользоваться  подземкой 
или такси. 


OXOTA НА ПЬЯНЫХ ВОДИТЕЛЕЙ, ПОГОНЯ 
ЗА ПСИХОМ, КОТОРЫЙ ЗАХВАТИЛ АВТО- 
БУС, - РАЗНООБРАЗИЕ ЗАДАНИЙ ВПЕ- 


ЧАТЛЯЕТ 
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Во время передвижений по го- 
роду нашему герою постоянно 
поступают сведения о соверша- 
ющихся на улицах преступлени- 
ях. Охота на пьяных водителей, 
погоня за психом, захватившим 
автобус, обезвреживание пи- 
романьяка — разнообразие за- 
даний впечатляет. Кроме того, 
можно просто бродить по ули- 
цам и обыскивать прохожих — 
среди них частенько встречают- 


= 


№ При звуках полицейской сирены 


машины прижимаются к обочине. 


Ищи 
видеообзоры № 
на диске! 


ЖАНР ИГРЫ 
Third-Person Action 
ИЗДАТЕЛЬ 

Aspyr Media 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Бука 

РАЗРАБОТЧИК 

Luxoflux 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1.7GHz, 256Mb 
RAM, 3D-yckoputenb 
(64Mb, T&L, pixel shading) 


ПОЛЕТИТ 
Процессор 2.5GHz, 512Mb 


ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128Mb, T&L, pixel shading) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Три СО 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
truecrime2005.com 


ся наркоторговцы и контрабан- 
дисты. 

Как видишь, задумка довольно 
неплохая. А вот исполнение 
хромает на обе ноги. Не удив- 
ляйся тому, как ездят по доро- 
гам машины, как они подлетают 
к небу на малейшей кочке, как 
уходят в занос от легкого тычка 
в заднее крыло. В мире True 
Crime действуют свои физичес- 
кие законы. А здешние водите- 


06 / ИЮНЬ / 2006 


TRUE CRIME: NEW YORK CITY | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


и Компания Luxoflux работает на рынке видеоигр уже довольно давно, однако ни одного по-настоя- 
щему удачного проекта так и не сделала. Основные надежды студия возлагает на консоли, а для РС 
она разработала лишь серию True Сите и детскую аркаду по мультфильму Shrek 2. 


| | А КТЫ 1 главный герой, 1 выстрел в воздух — 
похожий на рэпера и любая машина твоя 


= 


и После пяти минут езды по здешнему 
Нью-Йорку хочется удавиться от скуки. 


ли - это вообще отдельный раз- 
говор. Во-первых, у них есть 
наглая привычка появляться из 
ниоткуда в пяти метрах от Мар- 
куса. Во-вторых, они частенько 
не обращают внимания на све- 
тофоры и сирену. Ну и в-треть- 
их, время от времени владель- 
цы машин зачем-то таранят по- 
лицейское авто или просто рас- 
катывают главного героя под 
гуляш. А видел бы ты, что тво- 
рят пешеходы! Они также мате- 
риализуются из воздуха и не- 
редко мутируют из одной моде- 
ли в другую прямо на глазах у 
Маркуса - зрелище не для сла- 
бонервных. 


=: УЖАС НЬЮТОНА 

За что следует поблагодарить 
разработчиков, так это за ско- 
ротечность игры. Сюжетных 
миссий немного и проходятся 
они очень быстро. Недолго 
длятся и случайные перестрел- 
ки с уличными бандитами. Бла- 
годаря тому, что пушки наво- 
дятся на противников автомати- 
чески, замочить дюжину-другую 
вооруженных супостатов не 
составит никакого труда. А в 
случае чего, здоровье копа по- 
могут восстановить разбросан- 
ные повсюду аптечки. Жаль, 
что сохраняться можно только 
после очередной сюжетной 
миссии. Если после ее заверше- 
ния ты успел арестовать кучу 
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преступников и собрать море 
улик, но вышел из игры, все ус- 
пехи канут в Лету. А все потому, 
что True Crime разрабатывали 
специально для приставок. 

О консольном прошлом напо- 
минает и графика. Серые, невз- 
рачные улицы, кустарные моде- 
ли персонажей и машин, мутные 
текстуры, размазанные по одно- 
образным коробкам, которые 
здесь называют домами, - так, 
по мнению разработчиков, выг- 
лядит Нью-Йорк. Зато в скрип- 
товых сценках персонажи от- 
лично анимированы и озвучены, 
а некоторые перестрелки нас- 
только динамичны, что напоми- 
нают настоящий голливудский 


1 сохранение 
на миссию 


боевик. Выпущенные из ствола 
пули прошивают насквозь дере- 
вянные шкафы, взрывают бочки 
с горючим, с характерным 
шлепком попадают в тела вра- 
гов — прямо как в филымах зна- 
менитого режис- 

сера Джона By. 

Но на одних спецэф- 

фектах все равно не выедешь. 
New York City отчаянно пытает- 
ся казаться качественным бое- 
виком, претендующим на славу 
Grand Theft Auto, но тщетно. 
Второй раз мы получаем посре- 
дственную игру, которую, спустя 
рукава, портировали на РС. На- 
деемся, третью попытку 
разработчикам не дадут. 


( 
с 


раза на мусоровозе 
гоняла проститутка 


м Мини-игра с допросом 
подозреваемых проста 
как дважды два. 


ВЕ ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Game а 
АТА mage 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ as 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 7.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 7.0 
ИНТЕРФЕЙС 


ДОСТОИНСТВА: 

| Много интересных 
побочных миссий, зре- 
лищные спецэффекты, 
функция автоприцели- 
вания значительно об- 
легчает борьбу с прес- 
тупностью. 


LL 
|= | 
= 
= 


НЕДОСТАТКИ: 

Однообразный иг- 
ровой процесс, множе- 
ство мелких ошибок, 
однообразные реплики 
пешеходов, неудобные 
меню, главный герой 
непохож на копа. 


Чуть лучше, чем первая 
часть. Но соперничать 
с СТА рановато. 
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РЕЦЕНЗИЯ | FORD STREET RACING 


ФОРД СТРИТ РЕЙСИНГ 
(FORD STREET RACING) 


ТАКИЕ «ФОРДЫ» HAM HE НУЖНЫ 


ЖАНР ИГРЫ 

Racing 

ИЗДАТЕЛЬ 

Empire Interactive 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Новый Диск 
РАЗРАБОТЧИК 
Razorworks 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1GHz, 
128МЬ ВАМ, 
3D-yckoputenb (32МЬ) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2,4GHz, 
256МЬ ВАМ, 
30-ускоритель (128Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

2 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один СО 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.fordstreetracing.com 


Street Racing разработчи- 
ки действовали по следу- 
ющему принципу: вбухать все 
накопленные средства в приоб- 
ретение дорогой лицензии, а 
дальше хоть трава не расти. 


il охоже, при создании Ford 


Читатель, будь бдителен! Га- 
рантии качества фирмы Ford 
Motor Company не распростра- 
няются на одноименную игру! 


Текст: Борис Соколов 


Тебя ожидает далеко не пере- 
довая графика, никудышная мо- 
дель повреждений и среднень- 
кое звуковое сопровождение, 

Несмотря на присутствие в наз- 
вании слова Street, никаким 
«стритрейсингом» здесь и не 
пахнет. Ночной город, сотни 
крутых тачек, полуголые деви- 
цы, неоновые подсветки днищ, 
тюнинг гоночных машин и тому 
подобные прибамбасы оста- 


лись за бортом. Есть лишь ар- 
кадные заезды. Да и то, часть из 
них проходит за пределами го- 
рода на широких шоссе. 

В творении Razorworks тебе дос- 
тупно 18 авто. Среди них наш- 
лось место как «старичкам» кон- 
ца 70-х годов прошлого столе- 
тия (Mustang GT, Capri МК 1 
RS2600), так и новенькому Ford 
GT. Друг от друга машины отли- 
чаются не только внешним ви- 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 5.0 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 7.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 5.0 


ИНТЕРФЕЙС 


+ ДОСТОИНСТВА: 
Различные модели 
автомобилей марки 
Рога, красивые пейза- 
жи, некоторые сорев- 
нования проходят по 
якобы точным копиям 
улиц Лос-Анджелеса. 


НЕДОСТАТКИ: 

Городские масси- 
вы навевают уныние и 
тоску, на трассах шум 
работающих моторов 
сливается в единыи 
протяжный вой, физика 
машин просто ужасна. 


О КОМПАНИИ 
и Razorworks была образована в 1996 году. 


че ,..в, Первое время сотрудники компании создавали 
вертолетные симуляторы, а затем принялись 
клепать простенькие гоночки. 


дом, но и поведением на трассе. 
Одни во время крутых поворо- 
тов за счет веса хорошо держат- 
ся на дороге, но зато медлитель- 
ны. Другие мчатся с огромной 
скоростью, но их заносит на ви- 


ражах. Увы, на этом раз- ea 
личия заканчиваются. НЫ 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Game 
itary rags 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 7.2 


DWEHKA |. 
ЧИТАТЕЛЕЙ 


Пешеходам здесь 


В компании Ford сгорят co 
стыда, когда увидят, какой ЕН 
получилась игра. 
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РЕЦЕНЗИЯ | PLAYBOY: THE MANSION — PRIVATE PARTY 


PLAYBOY: THE MANSION - 


PRIVATE PARTY 


КАК РАЗВЛЕЧЬ TOJICTOCYMOB 


ЖАНР ИГРЫ 

Life Sim 
ИЗДАТЕЛЬ 
Groove Games 
РАЗРАБОТЧИК 
Minerva Software 
ПОЙДЕТ 


Процессор 800MHz, 
256МЬ ВАМ, 
3D-yckoputenb (64Mb) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.4GHz, 
512Mb RAM, 
30-ускоритель (128Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один СО 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


groovegames.com/Games/ 
PlayboyTheMansion/ 
index.php 


i дд-он Private Party, очевид- 
Гы | но, появился в рамках 
|) Ei программы «Каждому пос- 
редственному клону The Sims 
по блеклому дополнению». 


Вместо того чтобы развить 
единственную оригинальную 
идею игры - издательство жур- 
нала — разработчики предлага- 
ют нам заняться организацией 
\МР-тусовок. Специально для 


Текст: Геор 
этих целей появились три новых 
типа вечеринок: тропическая, 
древнегреческая и в стиле хел- 
лоуин. 

Тусовки проходят следующим 
образом: толпа богатеньких ку- 
тил (до двадцати человек) при- 
ходит на специально отведен- 
ный участок и начинает весе- 
литься за чужой, естественно, 
счет. Мы же в роли Хью Хефне- 
ра - издателя журнала Playboy — 


должны следить за тем, чтобы 
гости не скучали, а в случае чего 
развлекать их задушевной бесе- 
дой. С мужчинами можно пого- 
ворить о бизнесе и покурить си- 
гары, ну а с дамами... гм... тоже 
неплохо провести время. Успех 
празднества измеряется симво- 
лическими синими пузырьками, 
за которые можно покупать раз- 
личные предметы и открывать 
новые типы вечеринок. 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 


ИНТЕРФЕЙС 


+ ДОСТОИНСТВА: 
Новые костюмы, 
предметы и вечеринки, 
грудастые девицы в 
откровенных нарядах, 
приятная музыка, ста- 
рина Хью в любимом 


халате. 


Игры с такой гра- 
фикой выходили четы- 
ре года назад, запутан- 
ная система подсказок, 
ни одного существен- 
ного нововведения, мо- 
нотонная озвучка. 


О КОМПАНИИ 

и Компания Minerva, ранее носившая название 
Cyberlore Studios, в основном специализирует- 
ся на разработке игр для обучения торгового 
персонала. 


Private Party - проходное до- 
полнение. Впрочем, если тебе 
понравилась оригинальная иг- 
ра, то и эта поделка, скорее 
всего, придется по душе. В про- 
тивном случае лучше прибере- 


ги деньги на более стоя- 
щую игру. 


ne ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


_~ 
7 ees 


м Так выглядит интерфейс 
планирования вечеринок. 


——— & 
— = и Этим девушкам явно есть 1 | Игра получает главный приз 


— —й очем побеседовать... 2 B номинации «Самое 
ы WaW) заурядное дополнение». 
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Лицензия Федеральной сл 


ММУ. ОУ. RU 


КАРТИНКИ 


34403 от 14.09.2005 


ужбы по надзору в сфере связи № 


РЕАЛТОНЫ 


отправь код 
на номер 


м младше 16 лет! 


| 


| 
| 


тру лица 
lh 


| | ПОЛИФОНИЯ 


смо 


et 

a 47386713 Jingle bells 

5 | 47122713 K-Maro- Crazy 
2 | 49288713 Каста - (естра 
7 47137713 Этазй -Мечта 
=| = J | 49289713 Звери - Для тебя 
Я FF =. 49286713 Массква -7 этаж 


46571713 J-Five -Finda way 
47176713 Земфира - Искала 
49218713 Глюк’)та - Москва 
47425713 Чичерина- Тулула 
49223713 t.A.1.u. - All About Us 
48714713 Жасмин - Дольче вита 
48828713 10$ del Rio- Macarena 
49110713 Pain - Shut your mouth 
47658713 Виа Гра- Бриллианты 
49215713 (Серега - Король ринга 
48425713 Народная - Цыганочка 
| 47321713 Катя Лель - Муси-Пуси 
49224713 Банда -Плачут небеса 
48701713 Тотал - Бьёт по глазам 
48721713 Би-2 - Скользкие улицы 
49111713 Тема из к/ф Beverly hills 
49276713 Цта2итаН - Ума Турман 
49214713 Братья Гримм - Ресницы 
и sei транс- | в 48724713 Дискотека Авария - Небо 
формером с электронным 1 = 47688713 Жанна Фриске - Лалала 


интеллектом, мощным оружием i 
и способностью изменять форму Ее, 49209713 Ирина Дубцова - Медали 


в воде, на суше и воздухе. Перед. . 
твоими глазами разворачивают- = 
49259713 Каста - Сестра 
1 49238713 Звери - Для тебя 


‘ся бои за выживание роботов. 
Твоя задача быть совершенным 

46580713 Aventura - | belive 
49219713 Би? - Фламенко 


механизмом в боях с подобными. 
48109713 AnnLee -2 times 


48494713 NikoTin- Щекотка 
46557713 Cepéra- King ring 
48760713 Фактор 2 - Шалава 
48733713 Lumen-He спеши 
47445713 Слава - Попутчица 
49291713 А Студио - Улетаю 
48116713 \n-Grid - Мата mia 
_ | 49251713 Глюк’:)2а - Москва 

| 49292713 Uma2rmal - Скажи 
46545713 J-Five - Find AWay 
49301713 Бизюлька - Сереня 
48680713 Руки вверх - Отель 
47441713 НН - Глупые люди 
48793713 Другие правила - Лето 
1 48812713 Катя Чехова - Холодно 
48737713 Елка- Девочка в Пежо 
49269713 Ирина Дубцова - 0 нем 
49253713 Массква - Ну наконец-то 
49272713 Полина Гагарина - Я твоя 


He 


отправь код 
на номер 


Ш 


ИГР | отправь код 
на номер 
Naughty professor 
Озорной Профессор известен 
своим ужасным отношением к 
детям. Он незаслуженно оста- 
вил 2х девочек — Мону и Кели 
— после уроков на дополнитель- 
ные занятия. Помоги Озорному 
Профессору подкупить девочек, © 
чтобы о случившемся не узнал 
директор школы! 


S.T.A.B. Г 
Новая потрясающая стрелялка 
с очень красивой графикой. 

В 2008 году под предлогом 
восстановления демократии 
вероятный противник пытает- 
ся скрытно высадить десант 
на Российской границе. Ты 

— командир подразделения на 
данном участке. 


Dracula 
Трёхмерный лабиринт по мо- 
тивам книги. Вам предстоит 
выбраться из замка знамени- 
того графа Дракулы, мирные 
обитатели которого каждую 
ночь превращаются в крово- 
жадных вампиров. Мало убить 
самого вампира, для победы 
необходимо уничтожить гроб. 


_ 


Пе safe) 
12318713 


Slot Machine 

Все как в стандартном 
“одноруком бандите”. 
Дергаешь ручку, вращаются 
панельки. Ты можешь выбрать 
3 варианта - сделать свою 
ставку, ва-банк, или дернуть 
ручку еще раз. 


Worlds deadliest stunts — = 

4 — Добро пожаловать в «Мировые | i 

Смертельные Трюки» ... это 2 

— когда полет настолько высо- — 

Е что кровь стынет, глазные | дожей 

яблоки вот-вот выскочат, 

волосы - дыбом стоят, нервы т. , 

— на пределе, сердце — готово 

разорваться в любой момент, № 
12105713 


суставы - хрустят, ...это риск! 
et ee ee 


ed Га Ри 
11908713 


отправь код 
на номер 


Уама-приложение «Jolly. 
ги» избавляет вас от уто- 
мительной необходимости 
каждый раз вводить код- 
идентификатор покупки 
(например, игры или мело- 
Aun) и отправлять его. 

при помощи sms. 


©ЗАО “CD Land+”, © “Bo 
© HN“HAAN”, © “Союз”, © “А, 


Скидка до 50% при оплате картой “Евросеть-контент” 
по телефону 8 (495) 980-44-87, на сайтах wap,jolly.ru, www,jolly.ru, 
терминалах мобильного контента 

Внимание! Требуется настройка WAP/GPRS. 

В случае ошибочного запроса услуга считается оказанной! 

Служба поддержки: 8 (495) 786-65-87. 

Операторы: MTC, Билайн, Мегафон, CMAPTC (Самара, Астрахань, Волгоград), МОТИВ, HCC 


А 


Проверь совместимость своего телефона и объекта на Wap,jolly.ru/code 
‘Отправь SMS с кодом цветной картинки, анимации, реалтона или мелодии 
на номер 3120, игры на номер 3130, видео на номер 3130 
(тоимость SMS: для 3120 - 29,7 руб.; для 3130 — 60 руб. без НДС. 

При загрузке любого типа мобильного контента 

вы бесплатно получаете ссылку Ha Лауа-приложение «/оПу.ги» 

Точную рублевую стоимость уточняй у оператора. 


х —S 


отправь код 
на номер 


48786713 Ниасилил, патамушта букавак многа 
47979713 Командир, квам гонец с сообщением... 
47964713 Внимание, в наспопали боевой (МСкой... 
47542713 Вставай, пока тебя девушка He застукала! 
47093713 Woy, чувак, звонит твоя трубка (RnB- mix) Помогите! Помогите, помогите! 48873713 
| 46376713 Шеф, аллё! Это я - мобильник (пар. Папанов) 

| 48785713 Накурился в хлам и набаянил тебе эсэмэску 
48063713 Эй, люди! Гляньте на мою хозяйку. Сам тащусь! 
46449713 Век воли не видать, братан, ответь за все! (бандито) 
48049713 Все умолкли! Хозяин спрезидентом базарить будет! 

| 47521713 Просыпайся, животное! Поезд на Бобруйск уже подан! 
46482713 Стоять бояться. Кто такие? Сколько лет? Почему не вармии? 
47570713 Эйты, корова! Бегом на зарядку! Думаешь, похудела во сне? 


| 48705713 7Б-0‹ень Спятусталые игрушки (к ТВ передаче Спокойной ночи, малыши) 46767713 
Валерий Меладзе и ВИА ГРА - Притяженья больше нет 48390713 | 
В.Бутусов и rp. Ю-Питер - Девушка по городу идет 48417713 
Если 6 я был султан из к/ф “Кавказская пленница” 48725713 
Николай Басков и Таисия Повалий - Отпусти меня 49212713 
Прекрасное далеко (из к/ф Гостья из будущего) 47134713 | 


2 


©000 “Первое музыкальное издательство”, © АО “Российское Авторское Общество”, © 000 “Мобилайнер”, 
аппел”, © “RMG Records”, © “Ш 
‚ Бойков”, © “Smeshariki.Ru”, © “MovableEro”, © “Eurofan”, © “CD Land Records” 


БУДЬ 


48855713 
47938713 
48627713 
48205713 


(ижу 3a решеткой в темнице сырой... 
Бросайте школу, она не товарищ... 
Телефонная истерика сматами... 
Улыбайся, завтра будет хуже... 


Просыпайся, телки ждут! 47026713 
Кросавчег, бири трубко! 48784713 
Баяннн, но свежий 48781713 
Полоскание горла 48251713 
Дикий смех 49090713 
Шимпанзе 48232713 
Петух 49206713 

Лев 49197713 


Tomas Nevergreen - Since you've been gone 497173713 
Пусть бегут неуклюже (из м/ф Чебурашка) 46758713 
Дима Билан - Я так люблю тебя (ремикс) 48553713 

Мария Ржевская - Когда я стану кошкой 48500713 
Кристина Орбакайте - Перелетная птица 49208713 

Arash и Блестящие - Восточные сказки 48911713 
Андрей Губин и Краски - Те кто любит 47422713 

Ночные Снайперы - Катастрофически 47314713 р 

Дюна - Привет сбольшого бодуна 47684713 

Justin Timberlake - Cry mea river 48883713 

Мультфильмы - За нами следят 47312713 

Максим Фадеев - Беги по небу 47304713 

Гости из будущего - Ты где-то 49216713 

Чай вдвоем - День рожденья 47689713 

Другие правила -Лети! Беги! 47142713 

Блестящие - За четыре моря 48723713 

Arsenium - Love те.. .|оуе те... 46572713 

Sugababes - Не п {Не head 49108713 

DJ Грув - Служебный роман 48718713 

Непара - Богтебя выдумал 47305713 

Пропаганда - Кванто коста 48703713 

Лазарев - Eye of the storm 49293713 


te 


Кристина Орбакайте - Перелетная птица 49254713 
Айдамир Мугу и Аслан Тлебзу - Черные глаза 46561713 
Vengerov & Fedoroff - Кавказская пленница 48430713 
Ленинград - Тема дороги( из к/ф Бумер2) 49123713 
Arash и Блестящие - Восточная сказка 48878713 
Подъем и Карина - Белые кораблики 49255713 
Чугунный Скороход - Реалити - Шоу 48818713 
(мысловые галлюцинации - Полюса 49221713 
Гости из будущего - Лучшее втебе 49244713 

Triplex vs Apocaliptica - Бой стенью 47439713 

Юлия Савичева - Прости залюбовь 48631713 

ВИА Yanna feat Михей - По волнам 48740713 

Reflex - Я тебя всегда буду ждать 47456713 

Benassi Bros. - Every Single Day 48726713 

Валерий Меладзе - Иностранец 49247713 

Melanie С - Next best superstar 47363713 

Global Deejays - What a feeling 46543713 

Arsenium - Love Me...Love Me... 46578713 
Дискотека Авария - ХХХиРНР 49246713 

Жанна Фриске - Где-то летом 49243713 
Многоточие - Сквозь печаль 48674713 

Грув - Служебный роман 49260713 

Papi Sanchez - Епатогате 46550713 

Братья Гримм - Кустурица 48692713 | 


рок”, © “Universal”, © ЗАО “BBB Запись”, 


ВТЕМЕ! 


Текст: Илья Азар 


ы уже не раз писали о 
М конфликте между босса- 

ми издательства Eidos и 
разработчиками из = Sports 
Interactive. Для тех, кто запамя- 
товал, напомним. Два года на- 
зад руководители этих компа- 
ний разорвали отношения, в 
результате чего известнейший 
бренд Championship Manager 
(СМ) достался издателю. В Eidos 
решили доверить его неопыт- 
ной студии Beautiful Game 
Studios (BGS), которая вскоре 
выпустила откровенно слабый 
CM5. Тем не менее, разработ- 
чикам дали второй шанс. Смог- 
ли ли они его использовать? 
Попробуем разобраться. 


Конечно, вторая игра у BGS по- 
Лучилась лучше, чем СМБ, но, 
увы, ненамного. СМ2006 явно 
проигрывает другому популяр- 
ному футбольному менеджеру 


РЕЦЕНЗИЯ | CHAMPIONSHIP MANAGER 2006 


CHAMPIONSHIP 
MANAGER 2006 


ВТОРОЙ БЛИН KOMOM 


Football Manager 2006 (детищу, 
между прочим, той самой Sports 
Interactive). Разница в классе за- 
метна уже после первого запус- 
ка. Интерфейс СМ2006 скуден, 
будто это не компьютерная иг- 
ра, а простенькое приложение 
Windows. Менюшки тоже не 
шибко удобные. И если поиск 
футболистов по заданным пара- 
метрам реализован не в при- 
мер удачнее, чем в FM2006, то 
многоходовая комбинация по 
выставлению игроков на транс- 
фер откровенно раздражает. 


co ГЛАВНОЕ - ДВИЖОК 

В BGS хорошо понимали, что 
CM2006 сможет уделать FM 
2006 только за счет оригиналь- 
ных нововведений. Такой при- 
манкой должен был стать «ре- 
волюционный» — трехмерный 
движок. И вот, свершилось! 
Вместо прежних кружков в фут- 


ФИГУРКИ ДВИГАЮТСЯ ПО ПОЛЮ 
В ХАОТИЧНОМ ПОРЯДКЕ, 
ОТДАЮТ ПАСЫ В АУТ, ТЕРЯЮТ МЯЧ 


НА ПУСТОМ МЕСТЕ 


бол отныне играют... уродли- 
вые конусы. Смотреть на них 
можно с разных углов: хочешь 
сверху, хочешь сбоку. Всего 
предусмотрено более десятка 
камер, что, конечно, радует. Но 
какой в них толк, если воротит 


уже от одного взгляда на мест- 
ных спортсменов? 

Мало того, разработчики, ка- 
жется, вовсе не прорабатывали 
искусственный интеллект. Фи- 


ЖАНР ИГРЫ 
Sport 
ИЗДАТЕЛЬ 
Eidos Interactive 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ oe 
Новый Диск 
РАЗРАБОТЧИК 
Beautiful Game Studios 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1GHz, 
256Mb ВАМ, 
30-ускоритель (8МЬ) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 1.7GHz, 
512Mb ВАМ, 
3D-yckoputenb (16Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

1 

КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 

Один CD 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


championshipmanager.co.uk 


гурки двигаются по полю в хао- 
тичном порядке, запросто отда- 
ют пасы в аут, теряют мяч на пус- 
том месте или вдруг вообще за- 
бывают, зачем они здесь, и оста- 
навливаются, начиная кружить 
вокруг своей оси. Больше всего 
чудят, конечно, вратари. Они за- 
талкивают мяч в свои ворота, не 
реагируют на навесы или вовсе 
убегают к боковой линии. Труд- 
но представить, что настоящие 


№ Фамилии футболистов 


налезают одна на другую. 2 ты с — ик. го ии виа — 
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О КОМПАНИИ 


и Beautiful Game Studios была основана в 2004 году для работы над Championship Manager 5. Даже нес- 
мотря на провальный результат, авторам поручили продолжение. И снова неудача. Пускай y BGS не 
хватает опыта, зато желания ей не занимать, ведь все члены студии - давние поклонники серии СМ. 


= щфаКТЫ 2 


№ В MOcKOBCKOM «Спартаке» играют 
Абрамидзе и Ломая. Чудеса! 


футболисты могут вести себя на 
поле подобным образом. 


ce ПО ЖЕЛАНИЮ 
Пробежимся по другим обе- 
щанным до релиза новинкам. 
Самой необычной «фишкой» 
кажется режим club benefactor. 
Эта функция имени Романа Аб- 
рамовича позволяет раздуть 
бюджет любого клуба до мно- 
гозначных сумм. Супер-звезды, 
вроде Джона Терри в твой 
«Бартон Альбион», конечно, 
все равно не поедут, но менее 
знаменитых игроков можно на- 
купить хоть Ha два состава. A уж 
с выбором футболистов помо- 
гут любезные скауты. Предос- 
тавляемый ими отчет о потен- 
циальном новичке клуба гораз- 
до информативнее, чем в том 
же FM2006. Пожалуй, это един- 
ственное, в чем игра превосхо- 
дит проект Sports Interactive. 
Больше разработчикам похвас- 
таться нечем. Тренировки неу- 
добные, да и смысла в них ника- 
кого — умения игроков растут и 
без твоего вмешательства, так- 
тических схем по-прежнему 
намного меньше, чем в FM, да и 
новостей о жизни других клу- 
бов почти нет, 


cs ТРЕБУЮТСЯ 
ПОМОЩНИКИ 

База футболистов, которая 

должна быть в идеальном состо- 
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Э) стран с нескольки- 
ow ми лигами 


янии, не просто неактуальна, 
она полна ошибок! Возьмем, к 
примеру, московский «Спартак». 
Да, в его составе появился юр- 
кий голландец Абейе, но непо- 
нятно, почему в команде до сих 
пор находятся Абрамидзе, Ло- 
мая и Деменко, давным-давно 
ушедшие из клуба. Информацию 
о реальной силе футболистов 
разработчики, кажется, брали с 
потолка. А как иначе объяснить 
тот факт, что 19-летний Вячеслав 
Рафиков из «Шинника» (о нем 
кто-нибудь слышал?) играет в 
первой сборной России, а ис- 
панца Хоакина, за которого дав- 
но идет борьба между имениты- 
ми клубами, продают в скром- 


и Чем проще тактика, тем 
лучше играют футболисты. 


| ‘евро платят 
ww W Anennuesy 


У раз BGS опозорила f) 


| ) стандартных 
== великую серию = 


” тактических схем 


№ «Реал» частенько проигрывает 
более слабым соперникам. 


ный «Вест Хэм» за 15 миллионов 
евро? Разве что неопытностью 
разработчиков и нехваткой 
так называемых специалис- 
тов-рисерчеров, которые и 
должны поставлять создателям 
информацию о командах из раз- 
личных стран мира. 


ЕЩЕ ОДИН ГОД 
Слабый Al, вагон и маленькая 
тележка ошибок, блеклая 
графика - все эти недостат- 
ки СМ5 перекочевали в HO- | 
вый Championship Manager. 
Редкие любители футбола уста- 
новят на своем компьютере 
CM2006, когда можно ку- ee | 


пить FM2006. 
МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Б.0 


Ea ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


p> 


ГРАФИКА 5.0 
ЗВУК И МУЗЫКА 3.0 
ИГРОВОЙ ДИЗАЙН 5.0 
ИНТЕРФЕЙС 7.0 
ДОСТОИНСТВА: 


НЕДОСТАТКИ: 

Вместо футболис- 
тов по полю двигаются 
конусы, музыки нет во- 
обще, меню оформле- 
ны серо и скучно, нет 
достоверных данных о 
силе игроков. 


Трехмерные матчи, 
классический для фут- 
больных менеджеров 
дизайн, подробная ин- 
формация о потенци- 
альных новобранцах 
клуба. 


СМ - не самый плохой ме- 
неджер на свете. Но зачем 
он вам, если есть ЕМ? 


Покупай только ка 
чественные игры! Рубрика «Гид pe cae ОСА RACE DRIVER 3 |. 
. ASTERS 


покупателя» помо 
жет определ 
Sid aldo драгоценные блики, Е. о ones РОССИИ: НЕТ 
мация о лучших п . рана и ИСКОВ: О 
ы оектах, вь НФОРМАЦИЯ : ОДИН DvD 
последний год р ‚ вышедших за Я MAST В ИНТЕРНЕТЕ: 
. Для 3 ERS.CO. 3 WWW. ' 
по жанрам, и удобства они разбиты НОМЕР СРЕ nies TOCARACEDRIVERS СЕ 
‚ ив каждом выделен МНЕНИЕ РЕДКИЕ (28) 
: 9.0, ЗОЛОТОЙ КУЛЕР 


абсолютный 
Е бота НИ та или иная ОПИСАНИЕ 
и b = Ира. - 
отп Е 2 TRD 3 - рей В. 
разднует свой первый день нем мирно yrurbaroren nea Renn ere что в >. : 
ваний: аркад, ва режима сорев ] wi 
| ay 


рождения, или с 
аст позици 
более кач aoe ри 
ественной 
забаве, ее место займет всамделишных авт дисциплин и 70 (!!!) 


новинка. 
еста в музее. Ну, 


ере. 
ЧТО ЕЩЕ? 
SILENT HUNTER 3 


Homep c 
рецензией: 
Мнение редакции: 4 г. hes 
ND | 


Номе 
м 


р с рецензией: 

ee 101 (25 

ие редакции: 8.5, а Кул 
ep 


1 МЕСТО - F.E.A.R. 
РАЗРАБОТЧИК: MONOLITH PRODUCTIONS 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: СОФТ КЛАБ 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ОДИН DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 
WWW.WHATISFEAR.COM 

НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 12 (24) 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 9.0, ЗОЛОТОЙ КУЛЕР 
ОПИСАНИЕ 


Потрясающий шутер, созданный в лучших 
традициях боевиков Джона By и фильма 
«Звонок». Искрометный, красивый, страш- 
ный, с толковым А!и занимательным ClO- 
жетом - все это F.E.A.R. Мало того, игра 
отменно переведена на русский язык. Еще 


доводы нужны? 


ЧТО ЕЩЕ? 

SIN EPISODES: EMERGENCE 

Номер с рецензией: 06 (30) 

Мнение редакции: 8.5, Золотой Кулер 


1 МЕСТО — PSYCHONAUTS 


РАЗРАБОТЧИК: 
: DOUBL 
hana a DOU ae RODUCTIONS 
ОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ПЯТЬ CD 
ОР ЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 
We CHONAUTS.COM 
НОМЕР. РЕЦЕНЗИЕЙ: 07 (19) 

ЕДАКЦИИ: 9.0, ЗОЛОТОЙ КУЛЕР 


ОПИСАНИЕ 


al 1 МЕСТО - THE MOVIES 
ый стильный РАЗРАБОТЧИК: LIONHEAD STUDIOS 


К` 
nym пора тутже ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: 1С 
ением го- КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ТРИ CD 


путина 
по мозгам ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 


CALL ОЕ CTHULHU: (в прям. 
DARK CORNERS OF THE EARTH ом смысле) других персонажей 
Номер с рецензией: 05 (29) ЧТО ЕЩЕ? ей. WWW.THEMOVIESGAME.COM 
f НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 01 (25) 
5, ЗОЛОТОЙ КУЛЕР 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 8 
ОПИСАНИЕ 


The Movies - это игра, в которой можно 
снимать фильмы. Комедии, ужастики, 
триллеры, боевики или мелодрамы C эро- 
тическими сценами — in 

лишь набить руку в нудном режиме «Карь- 
ера», и можно смело штурмовать Олимп 
виртуального кинобизнеса. 


ЧТО ЕЩЕ? 
ROLLER COASTER TYCOON 3: SOAKED! 
Номер с рецензией: 09 (21) 

Мнение редакции: 8.5 

THE SIMS 2: OPEN FOR BUSINESS 
Номер с рецензией: 05 (29) 

Мнение редакции: 8.0 


8.5, Золотой Кулер 


Мнение редакции: 


PRINCE OF PERS 
TA: 

м ie рецензией: о ИОН 
ee редакции: Tema Home 
TOMB В, ~~ 
Lal AIDER: LEGENDS 
ян с рецензией: 6 (30) 

е редакции: 8.5, Игра Месяца 


МИ 


1 МЕСТО - 

SID MEIER'S CIVILIZATION 4 1 МЕСТО - FAHRENHEIT 

РАЗРАБОТЧИК: FIRAXIS GAMES РАЗРАБОТЧИК: QUANTIC DREAM 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: 1C ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: АКЕЛЛА 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: один DVD 


КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: ОДИН DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 
WWW.2KGAMES.COM/CIV4 

НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 12 (24) 

МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 9.0, ИГРА МЕСЯЦА 


ОПИСАНИЕ 


ь 


в! 


«Цивилизация» в новом 
выверенный геймплей в 
вот готовый ре- 


H 
матов или сконцентр 
развитии — победить мо: 
Главное, оказаться первым. 


ЧТО ЕЩЕ? 
GALACTIC CIVILIZATIONS 2: DREAD 
LORDS 

Номер с реце 
Мнение редакци' 
STAR WARS: EMPI 


j 
|. нзией: 05 (29) 
и: 8.5, Золотой Кулер 


ВЕ АТ WAR 


Номер с рецензией: 04 (28) 

Мнение редакции: 8.5, Золотой Кулер 
о ~ 
СОН $ 4: OBLIVION 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: те SOFTWORKS 


КОЛИ 

ЧЕСТВО ДИСК 

fee р! | OB: Of 

in isin B ИННЫ i i 
НОЕ СОМ 

"АНЕНИЕ ЕДА ра 
ЕМА НОМЕРА, ИГРА МЕСЯЦА 


ОПИСАНИЕ 


жЖно смел 
> [6] 
рой. Ha 


——a 
re 


Ую RPG 2006 г. 
ода 
звать лучшей ыы ь 


blivion уй 
и- 
Sea ма Koro” 
и Тамриэль снова в 


Son недели, если не 
нует экономика 
опасности? , 


ЧТО ЕЩЕ? 
BLE: THE Lo 
ST C 
ремней 10 (20) 
акции: 
ия КРОВИ 9.0, Игра Месяца 
= ep с рецензией: 
1 МЕСТО Мнение редакции: 9 02 (26) 
PRO EVOLUTION SOCCER 5 .0, Игра Месяца 
РАЗРАБОТЧИК: КОМАМТ COMPUTER . 
ENTERTAINMENT JAPAN 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: Н 
КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ: один DVD 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: WW.PES5.NET 


НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 01 (25) 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 9.0, ИГРА МЕСЯЦА 
ОПИСАНИЕ 


М 
Забудь про FIFA 2005 от Electronic Arts — TO 
не футсим, a попсовое шоу. PES сложен в 
освоении, нагло требует от нас геймпад и 
в нем нет львиной доли настоящих ко- 
манд. Но, поверь на слово, это самый пра- 
вильный симулятор футбола на РС. 


ЧТО ЕЩЕ? 
FOOTBALL MANAGER 2006 

Homep c рецензией: 01 (25) 

Мнение редакции: 9.0, Золотой Кулер 
NHL 06 

Номер с рецензие! 
Мнение редакции: 


ЕТ 


й: 11 (23) 
9.0, Золотой Кулер 


Мнение редакции: 8. 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ: 
WWW.ATARI.COM/FAHRENHEIT 
НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 11 (23) 

МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ: 9.5, ИГРА МЕСЯЦА 


ОПИСАНИЕ 


Это не просто квест. Перед нами настоя- 
щий интерактивный фильм, и ты играешь в 
нем главную роль. Десятки вариантов раз- 


вития событий ие ли адвенчуры пох- 
обый 


эволюции игр. 


ЧТО ЕЩЕ? 

MYST V: END OF AGES 
Homep c рецензией: 11 (23) 
Мнение редакции: 8.0 
STILL LIFE 
Номер с рецензией: 08 (20) 
Мнение редакции: 8.0 


1 МЕСТО — DU, 
ONLINE: STORMREAMA 


РАЗРАБОТЧ 
ИК: 
TURBINE ENTERTAINM 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: 
КОЛИЧЕСТВО ИСКОВ: ОДИН Бу 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ, WW.0 
НОМЕР С РЕЦЕНЗИЕЙ: 04 (28) и" 
ДАКЦИИ: 9.0, ИГРА МЕСЯЦА 


ОПИСАНИЕ 


DDO - о, 
дна изл 
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роработанный 
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глав vi 
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ЧТО ЕЩЕ? 


EVERQUEST 
2: DESE 
ee Ин One eis 
акции: 
CITY OF VILLAINS 
ер C рецензией: 12 (24) 
5 


STUBBS 
THE ZOMBIE 


editorial 


Чем нам так понравилась Stubbs the 
Zombie? А ты взгляни на Стаббса, главно- 
го героя игры. Стильная шляпа, дымящая- 
ся в уголке рта сигарета, трусы в горо- 
шек... Даже дырка в боку, кажется, только 
украшает очаровашку. Ну, как в такого не 
влюбиться? 

При жизни скромный страховой агент 
Стаббс не мог продать даже самый деше- 
вый контракт, зато после смерти его ждала 
всемирная известность. Вылезая из-под 
земли в Панчбоуле, наш подопечный еще 
не знал, что ему предстоит возглавить на- 
шествие живых мертвецов. Он не предс- 
тавлял, что его оторванная рука способна 
контролировать разум врагов, что внутрен- 
ние органы вполне сойдут за гранаты, а 
голова взрывается не хуже бомбы. На каж- 
дом уровне зеленый зомби собирал армию 
трупов из бывших полицейских, военных и 
мирных граждан и просто... искал свою 
возлюбленную. 

Каждый уголок Панчбоула напоминает об 
Америке 50-х. Из динамиков звучит музыка 
середины двадцатого века, а главного про- 
тивника охраняет отряд поющих парней из 
мюзикла. Многие шутки и диалоги персо- 
нажей пестрят остротами, понять которые 
не знакомому с американской культурой 
игроку не так уж и просто. К счастью, ло- 
кализаторы смогли передать весь юмор 
Stubbs the Zombie в русскоязычной версии. 


ri wer 
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Хихикать начинаешь еще при чтении бу- 
мажного руководства. Почти на каждой 
странице мануала есть, где посмеяться. 
Так же творчески локализаторы подошли 
к переводу и самой игры. Персонажи оз- 
вучены с юмором. Стоит только послу- 
шать, как, к примеру, подчиненные зомби 
зычно кричат «Мозги-и-и», как ученые в 
разговоре просят друг друга несколько 
раз сказать «запись дубля» или как ох- 
ранники главного противника распевают 
песни, и хорошее настроение тебе обес- 
печено. Отрадно, что «Бука» не полени- 
лась переозвучить даже песни. Русские 
варианты композиций великолепны. Ко- 
нечно, есть в локализации и минусы: 
русская речь иногда прекращается до то- 
го, как персонаж перестает открывать 
рот (впрочем, с таким мы столкнулись 
лишь пару раз), к тому же временами ак- 
теры переигрывают или наоборот невнят- 
но бубнят. Ну не может человек спокой- 
ным голосом говорить что-нибудь вроде 
«меня едят», когда ему в голову впива- 
ются зубы мертвеца. Или это тоже такой 
юмор? 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 8 ЛОКАЛИЗАЦИЯ 9 О 
РС ИГРЫ №24 у PC ИГРЫ №30 у 


ИЮНЬ 


СТАБЬС 
ОЧАРОВАЛ _ 
“BYKY> PE 


На вопросы отвечал 
Андрей Ковалев, руково- 
дитель службы локализа- 
ции компании «Бука». 


ШМГРЫ: В игре вы nepe- 
озвучили даже песни, что, 
в общем-то, большая ред- 
кость для локализаций. Что 
вас подвигло на такой шаг? 
И насколько туго пришлось? 
А.К.: Нами двигало желание 
донести до игроков весь юмор 
на их родном языке. Переозвучивание песен оказалось 
поистине титаническим трудом, ведь из материалов у 
нас на руках были только тексты и сведенные в одну 
дорожку записи на английском. Сложнее всего приш- 
лось профессиональному музыканту, снимавшему со 
слуха партии каждого голоса. И если бас и тенор запи- 
сать было не так тяжело, то развести два похожих ба- 
ритона - та еще задачка. Песен не было бы без поэтов, 
переводивших тексты, а также без нашего звукорежис- 
сера, нашедшего и записавшего квартет. В общем, сде- 
лать это было нелегко, но оно того стоило, правда? 


МГРЫ: Еще как! Интересно, а как актеры отнес- 
лись к тому, что им приходилось выкрикивать 
фразы, вроде «Мозги-и-и» и чавкать? 

А.К.: Самое сложное на записи звука - уговорить ар- 
тистов кричать. Посадить голос означает для них поте- 
рю работы на какое-то время. Но приглашенные нами 
актеры отнеслись к необходимости горланить с понима- 
нием. За это им отдельная благодарность. 


МГРЫ: Скажите честно, в мануале шутили сами 
или это разработчики до вас блеснули? 
А.К.: Мы старались передать дух оригинала. Отсебяти- 
ны в игре и бумажном руководстве точно нет. Только 
адекватный перевод. 


МГРЫ: С какими трудностями столкнулись во 
время локализации? 
А.К.: Самое сложное - адаптация звука. В игре более 
10 000 файлов с речью и множество роликов, которые 
требовали филигранной работы актеров, переводчиков 
и режиссера. Но, кажется, мы справились. 


ВНИМАНИЕ! КОНКУРС! 


Хочешь получить свежие игры совершенно бесплатно? 
Все, что тебе для этого нужно, правильно назвать проекты, 
из которых взяты следующие цитаты. 


1.«Мы даже не успели озаботиться тем, чтобы прикрыть себе 
филейные части, как этот парень все взял на себя» 


2.«Я видела нить времени. Мне видны все возможные оконча- 
ния. И это самое многообещающее из них» 


З.«Думай об этом, как об услуге - ведь обычно эти сундуки на- 
биты всякой дрянью, а я навожу в них порядок» 


Ответы присылай на электронный demin@pc-games.ru или 
почтовый адрес: 101000, Москва, Главпочтамт а/я 652 с по- 
меткой «Конкурс «Дайджеста» #6». 


Цитаты из номера 4(28) угадал Юрий Абаназиди из Казахстана. 
Правильные ответы: 1. Мах Payne 2; 2. Serious Sam 2; 3. Зве- 
ри: Ha Тропе Войны. 


ИЮНЬ 


Paraworld объединяет в себе сразу несколько популярных тем. 
Тут и вечный мотив «Затерянного мира», и путешествия в параллельные 
измерения, столкновение цивилизаций и необычные юниты. 


соберет в себе всех бойцов вселенной Mortal Kombat и станет последней 
частью сериала на консолях текущего поколения. 


оказалась НА УДИВЛЕНИЕ хорошей ролевой игрой. . 
ЛАРА КРОФТ СНОВА С НАМИ, но бюст ее стал на размер меньше... 


Для журналистов и простых посетителей конференция интересна громкими 
анонсами и возможностью поиграть во множество неизвестных раньше 
проектов. Мы провели три дня, переходя от стенда к стенду, 

2. смотря новинки и общаясь с создателями. 


Армия темных эльфов вместе с загадочными Тенями и воинственными 
кланами намеревается захватить мир, а силы Света грызутся из-за старых 
обид и разобщены. 
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CRASHDAY 


NEED 

FOR SPEED: 
UNDER- 
GROUND 2 


Не покупай «Принц Персии: Два Tpo- 
на», если в ближайшие дни тебя ждут 
серьезные дела. Игра заставляет забыть 
обо всем. Я, к примеру, намеревался бро- 
сить прохождение и заняться в конце кон- 
цов этим «Дайджестом», но так и не смог 
оторваться от монитора до финального ро- 
лика. Пока Визирь грозится истребить 
весь персидский народ, пока внутри Прин- 
ца свет борется со тьмой, остановиться 
просто невозможно. 

Закадровым рассказчиком в The Two 
Thrones выступает Кайлина, к разочарова- 
нию поклонников убитая вскоре после 
прибытия в Вавилон. Локализаторы умело 
поддержали дух восточной сказки. Голос 
Повелительницы Времени, очаровавшей 
главного героя в «Принц Персии: 
Схватка с Судьбой», завораживает. 
Между тем, в самом Принце просыпается 
сущий дьявол. Он призывает воина 
действовать стремительно, беспощадно и 
думать только о себе. Светлая сторона за- 
тевает спор с темным началом. Диалог 
двух сущностей озвучен безупречно: акте- 
ры безошибочно выбирают интонации и 
тембр. Едкие замечания злой половины 
насыщены черным юмором, слушать пере- 
палки действительно интересно. Реплики 
эпизодических персонажей — Фары и Ви- 
зиря — записаны не менее качественно. К 
локализаторам есть только одна претен- 
зия: местами звук не соответствует изоб- 
ражению. Фраза давно сказана, а герой 
продолжает шлепать губами. Хотя общего 
впечатления эта досадная оплошность ни- 
чуть не портит. 


фоофофо ооо ооое eee 


РЕЦЕНЗИЯ ЛОКАЛИЗАЦИЯ 
РС ИГРЫ №25 п РС ИГРЫ №30 


Казалось бы, зачем переводить на русский 
язык гонки? Крутить «баранку» можно и в 
английской версии - это тебе не квесты и 
не ролевые игры, где нужно понимать 
каждую строчку. Однако отечественные 
локализаторы придерживаются иного мне- 
ния, регулярно адаптируя проекты жанра 
Racing для отечественного рынка. Вот и 
искрометная гонка Crashday подоспела. 
Если коротко, то творение Moon Byte 
Studios - это Flatout, TrackMania и 
Carmageddon в одном флаконе. Здесь Te- 
бе и безумные скорости, и эффектные 
аварии, и умопомрачительные трюки, и, 
конечно, настоящие автомобильные сра- 
жения! 

В «Новом Диске» решили не переозву- 
чивать живую речь, а ограничиться пере- 
водом текстов. Перед заездом тебе раск- 
роют подноготную событий на английском 
языке и предложат текстовый вариант из- 
ложения, но уже на русском. К работе ло- 
кализаторы подошли творчески: правила 
объясняют «живым» языком, избегая «су- 
хого» дословного перевода, что, конечно, 
очень приятно. 

Все фразы отлично вписываются в окна 
интерфейса, а стильные шрифты, заим- 
ствованные из оригинальной версии, 
только радуют. 

Так что, если придется выбирать между 
«английской» и «русской» Crashday, сме- 
ло останавливайся на последней. Ты по- 
лучишь, с одной стороны, понятную, а с 
другой - веселую игру. Ведь разработчи- 
ки разнообразили тексты очень забавны- 
ми шутками. 


т NIA. 
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Глядя на знакомые улицы Need for 
Speed: Underground 2, роняешь скупую 
мужскую слезу. С момента выхода игры 
прошло всего-то полтора года, а проект 
уже стал классикой. 

Вдоль дорог тянутся гирлянды разноцвет- 
ных огней. По «зеркальному» асфальту 
неторопливо ползут автомобили «чайни- 
ков». С визгом входят в повороты хроми- 
рованные красавицы стритрэйсеров... Что 
изменилось на улицах Bay View за шест- 
надцать месяцев? Только язык - игра-то 
вышла на русском. 

Даже Рэйчел, очаровательный гид и по- 
мощница главгероя, заговорила на вели- 
ком и могучем. Конечно, актриса, озвучи- 
вающая Рэйчел, уступает неповторимой 
Брук Берк, но в общем ее реплики ос- 
тавляют положительное впечатление. К 
тому же, речь девушки пестрит жаргон- 
ными словечками тусовщиков, что идет 
игре только на пользу. Не совру, если 
скажу, что русские стритрейсеры обща- 
ются именно на таком языке. В общем, 
озвучка удалась. Единственное замеча- 
ние: паузы в брифингах перед заездами 
слишком затянуты. 

Переведенные письменные тексты акку- 
ратно встали на место англоязычных. 
Поступающие на пейджер сообщения ли- 
шены ошибок, хотя фразы могли быть и 
не столь официальны. Впрочем, игру они 
не портят. Прокатившись по русскому Вау 
View, ты наверняка забудешь, что когда- 
то город был другим. Надеемся, локализа- 
ция Need for Speed: Most Wanted nony- 
чится не хуже. 
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SONIC MEGA 
COLLECTION 


PLUS 


Самый знаменитый еж планеты Соник пре- 
бывал на пике популярности в те далекие 
времена, когда графика в играх была 
спрайтовой, а 16-битная приставка Sega 
Mega Drive П считалась последним писком 
моды. Помнишь ту славную пору? Тогда 
Sonic Mega Collection Plus станет для 
тебя настоящим подарком. 

На одном В\/О-диске собрана целая плея- 
да звездных хитов с синим ежиком в глав- 
ной роли. К твоим услугам 
Sonic&Knuckles, Dr.Robotnik’s Mean 
Bean Machine, Sonic Chaos, Sonic Drift, 
Sonic Labirynth, Sonic Blust и три части 
Sonic The Hedgehog. В этой коллекции 
нашлось место не только классическим 
платформерам, но даже аркадным гонкам. 
В каждой игре разрешено сохраняться где 
угодно, о чем на приставках можно было 
только мечтать. 

Помимо приключений Соника в сборник 
попали три дополнительных игры от 
SEGA: Comix Zone, Ristar и The Ooze. 
Джентльменский набор также содержит 
видеоролики (в том числе из современных 
игр), картинки, пару сотен обложек ко- 
миксов и другие неординарные материа- 
лы. Фанаты синего ежа обязательно оце- 
нят. Правда, все это добро можно смот- 
реть только на диске. Ни сохранить, ни 
распечатать картинки программа не поз- 
воляет. 

Sonic Mega Collection Plus наверняка заин- 
тересует даже тех, кто не знаком с бога- 
той историей Соника. Не упусти свой 
шанс прикоснуться к живой классике. Оно 
того стоит! 


EERE NIA. 
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THE MOVIES: 
CPABPUKA 
ГРЕЗ 


Возможно, ты понятия не имеешь, кто та- 
кой Питер Молине (Peter Molyneux) и по- 
чему о нем нередко пишут на страницах 
нашего журнала. Но уж игры, вышедшие 
из-под пера мастера, ты видел точно. 
Black & White, Black & White 2, Fable: 
The Lost Chapters - все это легендарные 
творения мэтра. The Movies - одна из его 
последних работ. 

«Фабрика Грез» совмещает в себе два раз- 
ных проекта. Первый - довольно нудный 
экономический симулятор. Разместить хо- 
зяйственные постройки, проложить ас- 
фальтовые дорожки, украсить студию 
пышной растительностью - подобных за- 
бот здесь выше крыши. Ведь «звездам» 
кино и шоу-бизнеса должна нравиться их 
работа, а для этого необходимы соответ- 
ствующие условия. Вторая составляющая - 
великолепный видео-редактор, с помощью 
которого ты самостоятельно снимаешь 
пусть короткие, но настоящие фильмы. От 
твоего выбора зависит жанр картины и ак- 
терский состав. Как заправский Стивен 
Спилберг, ты руководишь действиями кап- 
ризных звезд и определяешь ракурсы для 
съемки. Звучит громоздко, но на деле все 
очень просто. Готовые шедевры можно по- 
казать друзьям, а то и всему миру, выло- 
жив их на сайт игры. 

The Movies отлично переведена на рус- 
ский язык. Оригинальные шрифты сохра- 
нены, актеры для озвучки подобраны что 
надо, серьезных ошибок в текстах мы не 
заметили. Первоклассная локализация и 
отличный подарок всем геймерам страны. 
Не пропусти. 
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Русскоязычная версия PlanetSide, перво- 
го и до сих пор единственного MMOFPS, 
вышла спустя три года после релиза ори- 
гинальной игры. Но, как говорится, лучше 
поздно, чем никогда. 

Перед тем, как приступать к разбору лока- 
лизации, расскажу об устройстве игрового 
мира. Итак, вселенная PlanetSide поделена 
на десять континентов, среди гор, лесов и 
рек каждого из них притаилось по дюжине 
крепостей. Денно и нощно вокруг баз ки- 
пят сражения. В боевых действиях участ- 
вуют сотни человек. Вооруженные силы 
подразделяются на группы, взводы, полки 
и армии. Высший командный состав осу- 
ществляет стратегическое планирование 
на глобальной карте, а рядовые и офице- 
ры выполняют приказы непосредственно 
на поле боя. Это война, мой друг, здесь 
все как наяву! 

Вот только графика за три года сильно 
устарела. Но зато баланс успели отточить 
до блеска. 

«Акелла» качественно перевела все 
тексты, от надписей в интерфейсе до наз- 
ваний оружия. Причем русские шрифты 
почти не отличаются от оригинальных. 
Нетронутой осталась только озвучка, хотя 
локализаторы не исключают, что скоро и 
за нее возьмутся. 

Игру можно приобрести в магазине или 
скачать прямо из интернета. Абонентская 
плата за «нашу» версию (150 рублей в 
месяц) почти втрое ниже, чем за английс- 
кую. Этим и объясняется наводнение ев- 
ропейского сервера «русскоязычными» 
игроками. 


ЛОКАЛИЗАЦИЯ 
РС ИГРЫ №30 
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SWAT +: 
CUHDUKAT 
СТЕЧКИНА 


На примере SWAT 4: The Stetchkov 
Syndicate компания Irrational Games 
показала, как нужно делать хорошие до- 
полнения. Помимо новых пушек и уров- 
ней, разработчики представили на суд об- 
щественности полноценную кампанию с 
интересным сюжетом, чем не могла пох- 
вастаться даже оригинальная игра. 

На протяжении семи миссий элитный от- 
ряд SWAT выслеживает торговцев оружи- 
ем, работающих под крылом преступного 
синдиката имени Стечкина. В погоне за 
мафиози «сватовцы» попадают в ночной 
клуб, на конопляную плантацию и посе- 
щают еще ряд не менее экзотичных мест. 
Сценаристы позаботились о том, чтобы 
криминальная драма действительно увле- 
кала, а не выливалась в скучные, одно- 
типные брифинги. Понятно, что текстов и 
диалогов в такой игре - пруд пруди. Под- 
робный инструктаж перед заданием, запи- 
си звонков в службу «911», переговоры 
бойцов - все это определяет стиль проек- 
та и требует особого внимания локализа- 
торов. 

В «Софт Клаб» проделали колоссальную 
работу. Переведено и озвучено абсолютно 
все! От локализаторов не укрылись даже 
карты уровней, стилизованные под мятые 
листки блокнота. Названия объектов на 
клочках бумаги написаны по-русски! За- 
чищая помещения, сослуживцы нередко 
подтрунивают друг над другом. Чертовски 
приятно, что смысл шуток после перевода 
не потерялся. У самой игры недостатки, 
конечно, есть, но к работе локализаторов 
претензий почти нет. 
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ПОХОЖОЕ- 
НИЯ БАРОА 


«Похождения Барда» - весьма необыч- 
ная игра, эдакая «интерактивная паро- 
дия». Те, кто ищет в ней классическую 
Action/RPG, явно ошиблись адресом. The 
Bard's Tale хоть и имеет с подобными про- 
ектами много общего, развлекает отнюдь 
не рубиловом и прокачкой героя, а сюже- 
том, составленным из десятков клише. Да, 
«Похождения Барда» - это в первую оче- 
редь, отличная комедия, а потом уже неп- 
лохая игра. 

Задача перед локализаторами из «Логру- 
са» стояла непростая. В The Bard's Tale 
диалогов хватит на очередной роман 
«Война и мир»! Не проходит и минуты 
после окончания одной беседы, как стран- 
ствующий менестрель заводит новую. А 
если попутчиков не наблюдается, свое 
слово обязательно вставляет рассказчик, 
который голосом мудрого старика повест- 
вует о похождениях музыканта. Старикан 
отчего-то невзлюбил нашего поэта и пев- 
ца. В адрес барда он то и дело отпускает 
язвительные шутки. Но и у героя терпение 
не безгранично, и на откровенные издев- 
ки он отвечает не менее остро. Голос 
главного героя подобран отлично. А вот 
актер, озвучивавший рассказчика, ролью 
сказочника явно не проникся, 

Жаль, что «Логрусу» из-за технических 
трудностей не удалось перезаписать игро- 
вые песни. Зато вот диалоги озвучены от- 
менно. Эпизодические персонажи говорят 
разными и подходящими им голосами. 
Немного расстроили слишком уж простец- 
кие шрифты, но это, кажется, единствен- 
ный недостаток локализации. 


РЕЦЕНЗИЯ 
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UA-2 
ЦЛУРМОВИК. 
ЗОЛОТАЯ 
КОЛЛЕКЦИЯ 


«Ил-2 Штурмовик» - самый реалистич- 
ный и самый красивый авиасимулятор в 
мире. Ежели по какому-то недоразумению 
ты до сих пор не видел это чудо произво- 
дства российских разработчиков из 
Maddox Games, фирма «1С» дает тебе 
шанс исправиться. Золотое издание луч- 
шего летного симулятора на сегодня и 
трех его продолжений лежит на полках 
магазинов с середины апреля. 

За 600 рублей, сумму, которую просят за 
DVD-60kc с игрой, ты получишь сам «Ил- 
2», адд-он «Асы в небе», а также про- 
должения «Забытые Сражения» и 
«Перл Харбор». На одном диске - вся 
Вторая мировая война, воссозданная с 
филигранной исторической и технической 
(характеристики самолетов) точностью. 
Суммарное число истребителей, которыми 
можно управлять в играх, представлен- 
ных на диске, переваливает за две сотни! 
Правда, тебе потребуется хороший 
джойстик. Без него за «Ил-2» лучше не 
садиться! 

Если все серии «Ил-2» уже давно прой- 
дены, не отчаивайся. Специально для 
любознательных геймеров «Золотая кол- 
лекция» комплектуется редактором мис- 
сий и кампаний. Если и он надоест - 
выдвигайся в онлайн. В «Ил-2» играют 
тысячи геймеров по всему свету, так что 
не заскучаешь. 

В DVD-Box не вложен бумажный мануал, 
зато на диске лежит подробное электрон- 
ное руководство пользователя, которое 
рекомендуется прочесть каждому новичку. 
Сама игра пропатчена до версии 4.04т. 
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BLOOD- 
RAYNE 2 


Второй эпизод BloodRayne не разочарует 
поклонников первой части. Пышногрудая 
красавица Рэйн, облаченная в латекс, вер- 
нулась не чайку попить. Укокошив своего 
нерадивого папашку в оригинальной игре, 
получеловек-полувампир теперь бросила 
вызов всем оставшимся родственникам. 
BloodRayne 2 по-прежнему являет собой 
жуткую бойню с использованием холодно- 
го и огнестрельного оружия. Разве что 
трюков в арсенале Рэйн прибавилось. 
Например, кровопийца научилась кататься 
по перилам. 

Тем не менее, в перерывах между драками 
героям все-таки приходится общаться. 
Смысл диалогов «Бука» передала безу- 
коризненно. Русская речь звучит как в 
заставках на движке, так и в межмиссион- 
ных ЕМ\/-роликах. 

Локализаторы на редкость удачно подоб- 
рали актеров. Голос главной героини пол- 
ностью соответствует ее образу. У осталь- 
ных персонажей нет проблем ни с темб- 
ром, ни с интонациями. 

А вот с текстами в игре не все гладко. Во- 
первых, локализаторы подобрали не луч- 
ший «готический» шрифт. Хотя за отве- 
денные рамки письмена не вылезают, выг- 
лядят они неказисто. Во-вторых, местами 
хромает стилистика. «Порабощай против- 
ников, чтобы внести хаос в ряды против- 
ников» - ну куда это годится? Игра, ко- 
нечно, менее интересной не становится, 
благо, смысл везде передан верно, но по- 
рой такие текстовые «выверты» коробят. 
Вердикт: не идеальная, но очень сильная 
локализация хорошей игры. 
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TOTAL 
OVERDOSE 


Знаешь, что я больше всего не люблю в 
дублированных мультиках? Когда перево- 
дят песни. Если слышу, как зычный рык 
монстров забивают жалким хрипением ак- 
тера дубляжа, меня в дрожь бросает. Вы- 
шеперечисленное кажется преступлением 
против нашего с тобой развитого эстети- 
ческого чувства. Равносильным кощун- 
ством я счел бы надругательство над юж- 
но-американским колоритом, который так 
красит динамичный полицейский боевик 
Total Overdose. Ho «Нивал» не престу- 
пил черту закона: все нюансы мексиканс- 
кого антуража в целости и сохранности! 
«Амиго», «буэно», «динэро» не преврати- 
лись в «приятель», «хорошо» и «деньги» - 
и это правильно! Не были переведены и 
стилизованные названия районов города, 
что я также считаю благом. Вообще адап- 
тация текстов и диалогов - выше всяких 
похвал: все верно, литературно и склад- 
но. За едкие фразы Рэма локализаторам 
отдельное спасибо, одно «Пушкин сын» 
(Son of a Gun) чего стоит! Однако есть и 
огрехи: на пресловутых задниках с подс- 
казками комбо-приемов очевидное слово 
«выстрел» предстает в виде «трупа». По- 
лучается что-то вроде «прыжок+труп». А 
когда на голове у Рэма оказывается сомб- 
реро - мы читаем на экране неказистое 
«Сомбреро поймать». Да и актеры, озву- 
чивавшие игру, не выложились на все сто: 
читают с выражением, интонации верные, 
но голоса невнятные, задавленные. Нет в 
них огонька мексиканского чили! К пере- 
воду игрового меню, а также к выбранным 
шрифтам - никаких нареканий. 
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ВЛАСТЕЛИН 
КОЛЕЦ: 


БИТВА 3A 
СРЕОИЗЕМЬЕ 1 


Можно сколько угодно ругать Electronic 
Arts и обвинять ее во всех напастях инду- 
стрии, но делать игры по киношным ли- 
цензиям она умеет лучше других. Вторая 
часть стратегии в реальном времени 
«Властелин Колец: Битва за Среди- 
земье» сей факт только подтверждает. 
Игра удалась на славу: масштабная, кра- 
сивая, со множеством разномастных су- 
ществ из трилогии Толкиена. О таком по- 
дарке мечтали не только поклонники кни- 
ги, но и фанаты фильма. 

Помнишь, как в начале первой части ки- 
ношной трилогии Саурон орудовал своей 
дубинкой? Так вот, в игре он проделывает 
то же самое. Один взмах - и противники 
стремительно взмывают в воздух. А ты бы 
видел, что творит Галадриэль! Разозлив- 
шись не на шутку, остроухая мадмуазель 
обрушивает на врагов сокрушительный 
торнадо. Все эти красоты можно увидеть, 
как в новом глобальном пошаговом режи- 
ме, так и привычных кампаниях. Послед- 
ние для нас особенно интересны, ведь 
разработчики заготовили с дюжину стиль- 
ных видеороликов с описанием событий 
Третьей Эпохи. 

Стоит отметить, что в локализации от ком- 
пании «Софт Клаб» озвучка куда лучше, 
чем в оригинале. Хотя ЕА в свое время не 
скупилась и приглашала актеров из филь- 
Ma, наши артисты их легко обставили. В 
английской версии бойцы говорили сухим, 
казенным языком, а в локализации - нап- 
ротив, речь богатая и живая. Слушать, как 
рвутся в бой эльфийские мечники, - что 
может быть прекраснее? 
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ДАЙДЖЕСТ | РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. АПРЕЛЬ-МАЙ 


РОССИЙСКИЕ 


ЛОКАЛИЗАЦИИ 


ВЫШЛО ЗА ПОСЛЕДНИЙ МЕСЯЦ 


Название 


Carcassonne 2. Эпоха мамонтов 
DRoD: Лабиринты Смерти 


Empire Earth 2: Искусство побеждать 
Evil Dead: Regeneration 

Keepsake: Тайна долины драконов 
Звездные волки 2 

Звездный десант 

Supreme Ruler 2010: Престол планеты 
War World: Планета роботов 

Боги: Дорога в бесконечность 

День Победы 2. Новая война 

Истории пикирующего бомбардировщика 
Князь Владимир 

Кофе-брейк. Перцы в офисе 2 


Лига Хаоса: Кровавый спорт 
Лучшие из лучших. Бильярд 2006 


Лучшие из лучших. Прыжки с трамплина 2006 


Нэнси Дрю. 
Последний поезд в Лунное ущелье 


Нэнси Дрю: Секрет старинных часов 
Перевозчик: Раскаленный асфальт 
Разборки в стиле кунг фу 
Спецназ. Штурмовая бригада 
Спецотряд «Кобра 11» 

Тайна друидов 

Угонщики 

Укрощение огня 

Форд стрит рейсинг 

Хамелеон 

Шорох 


Оригинальное название 


Carcassonne: Die Jaeger und Sammler 


Deadly Rooms of Death: 
Journey to Rooted Hold 


Empire Earth 2: The Art of Supremacy 
Evil Dead: Regeneration 

Keepsake 

Звездные волки 2 

Starship Troopers 

Supreme Ruler 2010 

War World: Tactical Combat 

Gods: Lands of Infinity 

Hearts of Iron 2: Doomsday 

Истории пикирующего бомбардировщика 
Князь Владимир 

Coffee Break 2 


Chaos League: Sudden Death 
I Play 3D Billiards 
RTL Ski Jumping 2006 


Nancy Drew: 
Last Train to Blue Moon Canyon 


Nancy Drew: Secret of the Old Clock 
Trucker 

Rag Doll Kung Fu 

Combat Task Force 121 

Alarm for Cobra 11: The Autobahn Patrol 
The Mystery of the Druids 

Jacked 

Wildfire 

Ford Street Racing 

Chameleon 

Scratches 


ВО ЧТО ИГРАЕМ 


Издатель Разработчик Локализатор Жанр Рейтинг рецензии 
ile Koch Media snowball.ru Turn-Based Strategy n/a 
Акелла Caravel Games Акелла Logic n/a 
Софт Клаб Mad Doc Software Софт Клаб Real-Time Strategy 6.0 
Бука Cranky Pants Games Бука Third-Person Action 6.0 
Акелла Wicked Studios Акелла Adventure n/a 
1c Xbow Software n/a Real-Time Strategy n/a 
Byka Strangelite Studio Бука First-Person Shooter n/a 
Акелла BattleGoat Studios Акелла Strategy 7.5 
Акелла Third Wave Games Акелла Action n/a 
1c Cypron Studios Логрус Role-Playing Game n/a 
1c Paradox Interactive snowball.ru Strategy n/a 
ТЕ Maddox Games n/a Simulator n/a 
1c PIPE Studio n/a Platformer n/a 
Play Ten Interactive/Pycco6uT-M Abell Entertainment Play Ten Interactive/ Management n/a 
Руссобит-М 
Акелла Cyanide Studio Акелла Real-Time Strategy n/a 
GFI/Pycco6ut-M Artematica Entertainment — GFI/Pycco6uT-M Simulator n/a 
GFI/Pycco6ut-M 49Games GFI/Pycco6ut-M Sport 6.5 
Новый Диск Her Interactive Новый Диск Adventure n/a 
Новый Диск Her Interactive Новый Диск Adventure n/a 
GFI/Pycco6ut-M Mirage Interactive GFI/Pycco6ut-M Racing n/a 
Акелла Mark Healey Акелла Fighting n/a 
Direct Action Games Логрус First-Person Shooter n/a 
GFI/Pycco6uT-M VCC Entertainment GFI/Pycco6uT-M Racing n/a 
Акелла House of Tales Акелла Adventure п/а 
Новый Диск Sproing Interactive Media Новый Диск Racing 4.0 
ic Cat Daddy Games Логрус Management n/a 
Новый Диск Razorworks Новый Диск Racing n/a 
1c Silver Wish Games 1c Action n/a 
Рау Ten Interactive/Pycco6uT-M Nucleosys Plav Ten Interactive/ Adventure 7.5 
Руссобит-М 


В СЛЕБУЧЮЩЕМ МЕСЯЦЕ? 
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РЕЙТИНГИ 
ПРООАЖ 


САМАЯ ОЖИДАЕМАЯ ЛОКАЛИЗАЦИЯ 


Русская версия одной 
из лучших стратегий 
прошлого года Age of 
Empires ПТ, которая 
заслуженно попала 
на обложку ноябрьс- 
кого номера «РС 
ИГР» за 2005 год, 
поступит в продажу в 
середине мая. Краси- 
вая, эффектная, 
пусть и немного поп- 
совая AoEIII способна 
увлечь даже заядлого 
любителя шутеров. 
Когда ты будешь чи- 
тать эти строки, ко- 
робки с игрой, скорее 
всего, уже отгрузят в 
магазины. Разбор ло- 
кализации - в следу- 
ющем «Дайджесте». 
Не пропусти! Тебя 
ждет еще много инте- 
ресного. 
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АСЕ OF EMPIRES Ill 


Real-Time Strategy 


ИЗДАТЕЛЬ 


Wwww.ageofempires3.com 
games. 1c.ru/aceS/ 


ПО ДАННЫМ СЕТИ «СОЮЗ» 


№ Название Российский издатель 


3. The Godfather Ска 
4, The SIMS 2. Русская версия Ска 
5. Ледниковый период 2: Глобальное потепление = Софт Клаб. 
6, The SIMS 2: Университет Софт Клаб 
7. Тот Raider: Legend Новый Дик 
8. World of Warcraft Софт Клаб. 


9. Tom Clancy’s Rainbow Six: LOCKGOWN OT Ка 

В. (Director's Cut) ба 
JEWEL BOX mine 
1. Принц Персии: Два трона (DVD) Ала 
2. Tomb Raider: Legend Новый Дик 
3. Stubbs the Zombie in Rebel Without а PUISe Буа 
4. Принц Персии. Два трона (3CD) „Акелла. 


1, 


5. Tom Clancy's Rainbow Six: Lockdown : GFI/Pycco6uT-M. 


6. The Movies: Фабрика грез 1c 


CK 


10. Star Wars: Empire at War 1C 4 
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РОССИЙСКИЕ 


Название Российский издатель Жанр Дата выхода 
25 to Life Новый Диск Action квартал 2006 
Advent Rising Бука Action П квартал 2006 
Ankh (Анк) Новый Диск Adventure kBaptan 2006 № 
Bad Day L.A. Акелла Action II квартал 2006 уз H A И 5 0 Л b Ш Е 
Black Buccaneer (Черный корсар) Новый Диск Action Июнь 2006 
City Life Акелла Simulation квартал 2006 
Condemned: Criminal Origins Софт-Клаб Shooter квартал 2006 ”, 
Desperados 2: Cooper’s Revenge Акелла — Strategy/Action Лето 2006 0 K AM Д 0 И М 0 Д Е Л И | 
Dreamfall: The Longest Journey Новый Диск Adventure квартал 2006 e 
Dungeon Siege (Русская версия) Новый Диск RPG П квартал 2006 
El Matador 1c Shooter Ш квартал 2006 
EverQuest 2 Акелла MMORPG Ш квартал 2006 ar 
Evolution GT Руссобит-М/СЕТ Racing квартал 2006 
Fable: The Lost Chapters 1G RPG 2006 П 00 00 OH bl И | И ( П 0 KY П д | 7 Л Я 
Fahrenheit Акелла Adventure квартал 2006 
Fallen Lords: Другой мир GFI Action II квартал 2006 
FlatOut 2 Бука Racing Июнь 2006 И 0 В Ы X 0 Т 0 Kd М @ 
Guild Wars Factions Byka MMORPG П квартал 2006 
Gun ic Action 2006 
Half-Life 2: Episode One Бука Shooter Июнь 2006 
Heroes of the Pacific Byka Simulation квартал 2006 
Hitman: Blood Money Новый Диск Action квартал 2006 
Quake IV 1c Shooter 2006 
Mage Knight: Apocalypse Акелла RPG Лето 2006 
Onimusha 3 Новый Диск Action квартал 2006 
’ac-Man World 3 Софт-Клаб Action П квартал 2006 
anzer Elite Action: 
Танковая гвардия Руссобит-М/СЕТ Action квартал 2006 
aradise Новый Диск Adventure П квартал 2006 
araWorld Новый Диск Strategy 2006 
51: Syberian Conflict Akenna Strategy II квартал 2006 
(Сибирский конфликт: Война миров) 
5успопаш$ Бука Action II квартал 2006 
Rogue Trooper Новый Диск Shooter П квартал 2006 
‘ome Total War: Gold Edition Софт-Клаб Strategy II квартал 2006 
Runaway 2 Новый Диск Adventure 2006 
Scarface Софт-Клаб Action 2006 
Scratches (Шорох) Play Теп/Руссобит-М Adventure П квартал 2006 
SiN Episodes: Emergence Бука Shooter квартал 2006 
Sniper Elite Бука Shooter Июнь 2006 
Take Command: 2nd Manassas 
(13 полк. Военное искусство) 1c Strategy Ш квартал 2006 
Titan Quest Бука ActionRPG Июнь 2006 
Th3 Plan Акелла Action квартал 2006 
The Elder Scrolls 4: Oblivion 1c RPG Июнь 2006 
The Longest Journey 
(Бесконечное путешествие) ic Adventure квартал 2006 
The Sims 2: Бизнес Софт-клаб Simulation II квартал 2006 
The Sims 2: Каталог - Для дома и семьи  Софт-клаб Simulation квартал 2006 
ToCA Race Driver 3 Бука Racing II квартал 2006 
Tom Clancy's Ghost Recon: 
Advanced Warfighter GFI Action квартал 2006 
Tom Clancy's Splinter Cell Double Agent GFI Action Ш квартал 2006 
Tony Hawk's American Wasteland Бука Simulation квартал 2006 
Total War: Eras Софт-Клаб Strategy Июнь 2006 
True Crime: New York City Бука Action Ш квартал 2006 
War on Terror Акелла Strategy П квартал 2006 
World of Warcraft: The Burning Crusade Софт-Клаб MMORPG Июль 2006 
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СЛОВАРЬ TEV 


«Мы вчера весь вечер в новом инстансе хайлевельных мобов 


фармили. Если 6 не присты 60 левела с их мега-баффами, каюк бы 
нашему рейду! Еле этот донжон зачистили, зато столько лута 


понаперли и экспы огребли...» Из разговора продвинутых игроков 


непосвященный человек поймет от силы десятую часть сказанного. 
Что неудивительно, ведь речь заядлых геймеров представляет собой 


дикую смесь русского и английского языков, которую, однако, вряд ли 


сможет разобрать даже самый опытный переводчик. 


Идея написать словарик геймерской лексики назревала в «РС ИГРАХ» 
давно, но только сейчас мы реализовали задуманное в полной мере. В 
этом номере тебя ждет солидный список игровых терминов с 
детальными разъяснениями. Можно по-разному относиться к этому 
своеобразному «языку», но факт остается фактом - не зная значения 


большинства приведенных слов, ты вряд ли освоишься на 


киберспортивном соревновании или форуме какой-нибудь КРС 


(особенно онлайновой). 


Наиболее популярные термины расписаны в рамках этой статьи, но мы 


планируем расширять наш глоссарий. Обновленные версии словаря 
будут выкладываться на диске, начиная со следующего номера. 


(от англ. Avatar - ин- 
карнация, воплощение) - пер- 
сонаж, за которого играет гей- 
мер. 


ятные приключения! 


— ранняя 
версия игры, в которой разра- 
ботчики проверяют свое тво- 
рение на предмет наличия са- 
мых серьезных ошибок. 


(от англ. Upgrade - 
улучШение): 
1. Модернизация компьютера 
путем установки нового обо- 
рудования. 
2. Повышение существующих 
или добавление новых харак- 
теристик и умений персона- 
жам игры (в RPG и стратеги- 
ях); усовершенствование зда- 
ний (в стратегиях). 


(от англ. Art - искус- 
ство) - графические материа- 
лы по играм: скетчи (эскизы 
персонажей, оружия, зданий, 
уровней), рендеры (высоко- 
полигональные изображения 
моделей), обои для рабочего 
стола и пр. 


Иногда арт выкладывается 
создателями игры на сайте 
проекта. 


Обои для рабочего стола по Lineage 2: 
большинство компаний радуют пок- 
лонников своих игр вот такими графи- 
ческими материалами. 


(от англ. Armor - 6po- 
ня) - бронежилет, доспех или 
любой другой вид защиты, 
снижающий количество полу- 
чаемого урона. 


1. Игровой предмет (посох, 
доспехи, меч ит. д.), обладаю- 
щий магическими свойствами. 
2. Графический «глюк» на эк- 
ране монитора. В отличие от 
бага вызван, как правило, ап- 
паратными проблемами или 
же криво установленными 
драйверами. 


(от англ. Вид - жук, ви- 
рус) - ошибка в игре, допу- 
щенная по невнимательности 
разработчиков. Устраняется 
установкой патча. 

Патч - небольшое бесплатное 
дополненение к игре, создава- 
емое самими разработчиками. 


«Латает» дыры в геймплее, 
устраняет проблемы с графи- 
кой и звуком. 


«Корсары 3» - одна из самых богатых 
на баги игр последнего времени. 


1. Главное здание игрока (или 
его противника) в стратегиях. 
2. Зона на уровне, изначально 
принадлежащая одной из ко- 
манд в сетевой игре (касается 
экшенов). 


(от 
англ. Buff - буйволовая шку- 
ра, смягчать удары) - некое 
воздействие (как правило, ма- 
гическое) на персонажа или 
какое-либо другое существо, 
увеличивающее его характе- 
ристики, навыки, сопротивля- 
емость магическим и физичес- 
ким повреждениям и т.д. 


— незакончен- 
ная версия игры, используе- 
мая (так же, как и альфа-вер- 
сия) для тестирования проек- 
та. Но, в отличие от «альфы», 
это практически готовая игра. 
Осуществляется поиск ошибок 
и нестыковок в геймплее, до- 
водка баланса, оптимизация 
графики и пр. Этот процесс 
газывается бета-тестингом. 


ИЮНЬ 
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— одна из версий про- 
екта, находящегося в разра- 
ботке. Например, альфа-вер- 
сия - это ранний билд, а вы- 
шедшая игра - финальный. 


(от 
англ. Bind - привязывать) - 
назначение какой-либо клави- 
ше (или их комбинации) опре- 
деленной функции. Необходи- 
мое в сетевой игре действие, 
поскольку оно позволяет гей- 
меру действовать более расто- 
ропно. Например, выделять 
нужный отряд юнитов нажати- 
ем “СТВЕ”-+“1" куда быстрей, 
нежели обводить солдат в 
рамку с помощью мышки. 


(от англ. Bonus - пре- 
мия) - полезное свойство, да- 
ющееся как награда за опре- 
деленные действия игрока. 
Может быть и материальным 
предметом, который необходи- 
мо подобрать. Как правило, 
встречается в большинстве 
консольных и кроссплатфор- 
менных игр. 


— стычка с противни- 
ками, игровой бой. 


Morrowind: боевка с монстром в тес- 
ном коридоре подземелья. 


(сокращение от слова 
«Робот») - управляемый 
компьютером персонаж в 
мультиплеере шутеров, симу- 
лирующий деятельность чело- 
века-игрока. Может сражаться 
как на стороне геймера, так и 
против него. В отличие от 
монстра обладает теми же 
возможностями, что и игрок: 
бегает, где ему заблагорассу- 
дится, может применять любое 
оружие, обладает 100% здо- 
ровьем. 


(от англ. ВЕС - Big 
Fucking Gun; существует мно- 
жество расшифровок этой аб- 
бревиатуры, но приведенная 
нами - наиболее популярна) - 
впервые эта чудо-пушка зас- 
ветилась в Doom и стех пор" 
является визитной карточкой 
проектов от id Software. При- 
мечательно, что в каждой но- 
вой игре компании встреча- 
лась своя модификация ВЕС (в 


первом Quake ее, правда, не 
было, ав Quake 4 она назы- 
вается Dark Matter Gun). Ha- 
носит просто колоссальный 
урон, является самым мощным 
оружием. 

Вообще, эта аббревиатура ус- 
пела стать нарицательной, 
обозначая собой любое сверх- 
мощное оружие в экшенах. 


Quake 2: более смертоносное оружие, 
чем ВЕС, ты не найдешь. 


— смотри «рога». 


World of Warcraft: вор подкрадывается 
к жертве со спины и оглушает ee. 


(от англ. 
Weaponstay; weapon - opy- 
жие, stay - пребывать) - on- 
ция в мультиплеере шутеров, 
при включении которой по- 
добранное игроком оружие не 
исчезает, а остается на месте. 
Однако второй раз поднять 
один и тот же ствол (дабы по- 
полнить боезапас) уже не по- 
лучится. Единственный источ- 
ник боеприпасов при игре с 
вэпонстеем - коробки с патро- 
нами (зарядами, ракетами и 
пр.) Сильно меняет стиль иг- 
ры, сводя на «нет» тактику 
удержания какого-либо ору- 
жия. Почти не применяется на 
серьезных киберспортивных 
соревнованиях. 


(от 
англ. Game - игра) - без ком- 
ментариев. 


— играть в игры. 


(от англ. батег - иг- 
рок) - человек, активно увле- 
кающийся играми. Этот тер- 
мин имеет более яркую эмоци- 


ональную окраску, нежели 
привычное слово «игрок». 


ЗРЯ 


Геймер во всей своей красе. 


(от англ. 
Gameplay) - непосредственно 
игровой процесс. Главный ас- 
пект любого проекта. 


(от англ. 
Grenade Jump) - смотри ро- 
кет-джамп. По сути своей то 
же самое, только вместо раке- 
ты используется граната за- 
медленного действия. Выпол- 
няется куда сложнее рокет- 
джампа. 


(от англ. Damage - 
урон) - получаемый или нано- 
симый урон. 


(от англ. 

Double Jump - двойной пры- 
жок) - выполняя этот прыжок, 
персонаж отгалкивается от 
поверхности, на которую толь- 
ко что запрыгнул. Помогает в 
считанные секунды забирать- 
ся на огромные высоты. Дан- 
ный трюк возможен далеко не 
во всех шутерах, и в каждом 
он выполняется по-своему. 


(от англ. dice - кости) - 
игровые кубики (четырех-, 
шести-, восьми-, десятигран- 
ные ит.д.). Используются в 
различных ролевых системах 
(например, в D&D) для расче- 
та вероятности попадания по 
противнику каким-либо ору- 
жием или магией и расчета 
повреждений. В компьютер- 
ных RPG броски кубиков мо- 
делируются компьютером. 
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Baldur’s Gate 2: Throne of Bhaal. 

Bo время боевки компьютер модели- 
рует броски дайсов. Только мы этого 
не видим. 


(дословный перевод 
англ. Engine - двигатель) - 
программная основа, на кото- 
рой создается игра. Набор за- 
готовленных разработчиками 
шаблонов, инструментов, воз- 
можностей. Говоря слово 
«движок», в большинстве слу- 
чаев подразумевают графи- 
ческую оболочку игры, хотя 
это понятие куда более емкое. 


Unreal Engine 3 - один из самых тех- 
нологически совершенных движков. 


воздействие на персонажа 
или монстра, противополож- 
ное баффу, то есть снижаю- 
щее его характеристики и на- 
BbIKU. 


(от англ. 
Developer - застройщик) - 
разработчик (или компания 
разработчиков) игр. 


(от англ. 
Deathmatch, смертельный 
матч) - самый старый, но не 
утративший с годами популяр- 
ность, режим сетевой игры. 
Смысл прост: «все против 
всех». Никаких замороченных 
правил, полагаться приходит- 
ся исключительно на свои 
рефлексы и знание уровня. 
Десматч бывает обычным, ко- 
мандным (игроки делятся на 
два враждующих лагеря), а 
также дуэльным. 


(англ. Gibs - сокра- 
щение от Giblets, что дословно 
означает «потроха») - крова- 
вое мевиво, в которое превра- 
щается модель игрока, жертвы 
оверкилла. 


Doom был первым шутером, 
где врагов можно было разносить 
на джибзы. 


(от англ. Dungeon - 
подземелье) - катакомбы, 


подземелье, как правило, ки- 
шащее монстрами. 


— играть в Doom. 
— поклонник Doom. 


— сражение «один на 
один». Базовая дисциплина 
киберспортивных соревнова- 
ний в шутерах (кроме команд- 
ных) и стратегиях. 


(от англ. Zoom - измене- 
ние масштаба изображения) - 
приближение картинки в шу- 
терах, используется для более 
точного прицеливания. Рань- 
ше зум мог быть заранее пре- 
дусмотрен для какого-либо 
вида оружия (например, для 
снайперской винтовки) или 
создан искусственно при по- 
мощи консоли (в таком случае 
эта функция биндится на ка- 
кую-нибудь клавишу). Сейчас 
же практически во всех совре- 
менных экшенах и шутерах 
режим прицельной стрельбы 
есть изначально. 


Sniper Elite: половина игры проходится 
CO включенным «зумом». 


(от англ. Instance - 
отдельный случай) - боевая 
зона в MMORPG, в которой иг- 
рок (или же партия игроков) 
не может повстречать других 
геймеров. 


— см. уровень. 


(от англ. cast - 
бросать, швырять) - произно- 
сить, творить заклинание. 


Vampire: The Masquerade - Bloodlines: 
сейчас наш вампир скастует молнию. 


(от 
англ. Quad Damage - четыре- 
хкратный урон) - пауэрап из 
серии Quake, увеличивающий 
наносимый игроком урон в че- 
тыре раза. Представляет со- 
бой стилизованную букву “О” 
и является символом всех 
Кваков. Схожие по своему 
действию рулезы из других 
игр геймеры также называют 
квадом. 


— Quake. 
— играть в Quake. 


(от англ. Quest - 
поиски): 
1. Подвид жанра Adventure. 
2. Задание, которое выдают 
игроку NPC в RPG, MMORPG, 
Adventure. 


— вид спорта (в 
России и ряде других стран 
признан таковым официаль- 
но), представляющий собой 
организованные соревнования 
между профессиональными 
игроками (прогеймерами) по 
сети. Они соревнуются в раз- 
ных дисциплинах (читай - иг- 
pax), наиболее популярные - 
Counter-Strike, Quake 4, 
Warcraft III: The Frozen 
Throne, Stracraft. Если 
обычные люди играют в свое 
удовольствие, то киберспор- 
тсмены добиваются славы и 
денег - обычно победа в чем- 
пионате (особенно междуна- 
родном) приносит немалый 
доход. Главное киберспортив- 
ное соревнование - WCG 
(World Cyber Games). 


- 


Команда российских игроков 
на WCG 2004. 


(от англ. КИ - убий- 
ство) - убивать кого-либо. 


— игра, создаваемая для 
нескольких игровых плат- 
форм. 


(от англ. Console - 
пульт управления): 
1. Игровая приставка. 
2. Командное меню, в котором 
геймер может вводить опреде- 
ленные команды или коды. 


ИЮНЬ 


Также в консоли можно отсле- 
живать все системные сообще- 
ния, выводимые игрой. 
Наличествует в большинстве 
серьезных экшенов, особенно 
в мультиплеерных. 

В остальных же играх консоль 
скрыта от глаз игрока, однако 
она открывается путем нес- 
ложных манипуляций с кон- 
фигурационными файлами. 
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Sony Playstation 3 - самая многообе- 
щающая консоль нового поколения. 


— игра 
Counter-Strike. 


(oT англ. Lag - отстава- 
ние) - проблема сетевого coe- 
динения, когда пакеты инфор- 
мации задерживаются на пути 
от компьютера игрока к серве- 
ру и обратно. Злейший враг 
любого поклонника ММОКРС. 


(от англ. Lamer - че- 
ловек, не разбирающийся в 
чем-то) - чайник, который 
очень много о себе мнит, но на 
деле почти ничего не знает. 


(от англ. Loot - добыча, 
награбленное) - предметы, 
которые можно подобрать с 
тела убитого монстра или дру- 
гого игрока (в MMORPG). 


(от англ. Мапа) - мис- 
тическая энергия или субстан- 
ция, используемая для сотво- 
рения заклинания. Обычно на 
каждое заклинание тратится 
определенное количество оч- 
ков маны (Mana Points). 


В «Магии Крови» надо было постоянно 
следить за маной, ведь расходовалась 
она там стремительными темпами. 


(от англ. Munchkin) 
— игрок, сосредоточенный на 
эффективном развитии персо- 
нажа и быстром прохождении, 
но при этом забывающий про 
отыгрыш роли. Поклонники 
ролевых игр, почитающие 
принципы и традиции жанра, 
порицают манчкинов. 


(англ. ана- 
лог - alignment) - параметр 
персонажа, отражающий ха- 
рактер и темперамент героя 
(например, Chaotic Evil, Lawful 
Good и др.). 


(от англ. Mobile Object) - 
любое движущееся враждеб- 
ное существо. Этот термин 
употребляется, в основном, 
только любителями RPG. Смот- 
ри «монстр». 


(сокращение от «моди- 
фикация») - созданное люби- 
телями или профессионалами 
дополнение, изменяющее ка- 
кие-либо аспекты оригиналь- 
ной игры. Новшества могут 
быть как совсем незначитель- 
ными, так и очень существен- 
ными (полностью перерисовы- 
ваются модели, меняется ба- 
ланс игры, геймплей подвер- 
гается полной переработке). 
Модификации второго типа 
называют «тотальными кон- 
версиями» (Total Conversion), 
наиболее яркие примеры - 
Battlefield 1942: Desert 
Combat, Half-Life: Team 
Fortress, Western Quake 3. 


* bs 
Battlefield Desert Combat: одна из са- 


мых качественных тотальных конвер- 
сий оригинального Battlefield 1942. 


— термин, пришед- 
ший из настольных RPG. Игра, 
приключение с законченным 
сценарием. В модулях компь- 
ютерных КРС (например, су- 
ществуют официальные и лю- 
бительские модули к 
Neverwinter Nights) могут 
также незначительно меняться 
правила. 


— любой враг, нахо- 
дящийся под контролем Al. 
Боты монстрами не считаются, 
поскольку имитируют игру че- 
ловека. 


(от англ. 
Multiplayer) - сетевая игра: 
по модему, по локальной сети, 
через интернет, по электрон- 
ной почте (редкий тип). 


(от англ. 
Nickname - кличка) - выбира- 
емый самим человеком псев- 
доним. Подписываться в играх 
и интернете своим реальным 
ФИО считается дурным тоном. 


— смотри МРС. 


Fall: Last Days of Gaia: в деревеньке 
полным-полно неписей, HO тех, кто 
выдает квесты, можно пересчитать по 
пальцам. 


(от англ. Overkill, 
дословно - «переубийство») - 
уничтожение противника с по- 
мощью куда более мощных 
средств, нежели требуется. 
Например, убийство врага с 
несколькими хит-поинтами 
прямым попаданием из грана- 
томета. Как следствие, модель 
супостата превращается в 
джибзы. 


(от англ. Power-Up, 
дословно - повышение силы) - 
ценные предметы в экшенах и 
шутерах, повышающие харак- 
теристики игрока или придаю- 
щие ему какие-либо новые 
возможности. Самый яркий 
пример - квад-дамаг. 


(от англ. perk - выпячи- 
ваться) - уникальная черта 
персонажа. Может отражать 
как сильные, так и слабые 
стороны героя. 


Сексапильность - один из перков пер- 
сонажей Fallout 2. 


(от англ. 
Playerkiller - убийца игроков) - 
человек, специализирующий- 
ся на убийстве персонажей 
других игроков в ММОКРС. 
Такая деятельность порицает- 
ся и наказывается в большин- 
стве онлайновых ролевок, од- 
нако в некоторых проектах 
соперничество геймеров явля- 
ется основой геймплея (нап- 
ример, в Lineage II, Guild 
Wars). 


Guild Wars - одна из тех редких 
MMORPG, где плееркиллинг - неотъ- 
емлемая часть игрового процесса. 


(от англ. 
Progamer, Professional Gamer) 
— профессиональный игрок, 
киберспортсмен. 


— получение оч- 
ков опыта, последующее по- 
вышение характеристик пер- 
сонажа, изучение новых уме- 
ний и т.д. за счет выполнения 
квестов, уничтожения 
монстров и т.п. Игрока, скон- 
центрированного исключи- 
тельно на прокачке героя, на- 
зывают манчкином. 


(Касе) - какая-либо на- 
родность, зачастую фэнтезий- 
ная или фантастическая (нап- 
ример, эльфы, гномы, мутан- 
ты, киборги и т.д.) 


— объединение несколь- 
ких групп игроков в ММОВРС 
для выполнения особо слож- 
ных квестов. Например, убий- 
ство монстра Ragnaros в 
World of Warcraft - типичное 
рейдовое задание. 


(от англ. Release - 
опубликованный материал) - 
поступление игры в продажу. 
Также релизом называют 
только что вышедшую игру. 


— оружие Railgun из 
серии Quake (кроме первой 
части). Выбор многих прогей- 
меров - обладает поразитель- 
ной точностью, дальнобой- 
ностью и наносит огромный 
урон. Единственный минус - 


низкая скорострельность и 
трассирующий след от выст- 

рела (появляется на миг-дру- 
гой), который выдает игрока 

с рельсой. 


Рельса - выбор профессионала. 


(от англ. Respawn, 
что буквально значит пере- 
рождаться) - возрождение по- 
гибшего игрока в первоздан- 
ном виде (со 100% запасом 
здоровья и базовым набором 
оружия). 


(от англ. Кодие - мо- 
шенник, бродяга) - класс пер- 
сонажа, специализирующийся 
на «воровских» навыках: 
вскрытии замков, скрытном 
бою, обезвреживанию лову- 
шек, краже имущества (пос- 
леднее встречается в некото- 
рых RPG, но практически от- 
сутствует в MMORPG). 


— ролевая игра, 
ВРС. 


(от англ. Rulez) - лю- 
бой полезный предмет в иг- 
рах. Данный термин чаще 
всего употребляется поклон- 
никами шутеров. Относится к 
пауэрапам, броне, оружию, 
аптечкам. 


(от англ. skill - уме- 
ние) - приобретаемое или 
врожденное умение. Напри- 
мер, Hiding (умение прятать- 
ca), Lockpicking (взлом зам- 
ков), Heavy Weapons (навык 
владения тяжелым оружием) и 
так далее. 


(от англ. scroll - 
свиток) - листок с написан- 
ным на нем заклинанием. 
Скроллы обычно пропадают 
после использования спелла. 
Но, например, в D&D закли- 
нания со свитков могут быть 
переписаны в магическую 
книгу и затем используются 
многократно. 


(от англ. spell - зак- 
линание) - какое-либо закли- 
нание, сотворенное магом. Су- 


ществуют лечащие, защитные, 
атакующие заклинания, прок- 
лятия ит.д. 


Dungeon Lords: этих железных деву- 
шек надо брать самыми бронебойны- 
ми спеллами. 


(Spellbook) - ма- 
гическая книга, в которую за- 
писываются заклинания. 


— ограниченное 
виртуальное пространство, где 
происходят события игры. 
Разработчики вынуждены раз- 
бивать свои творения на уров- 
ни, дабы снижать нагрузку на 
компьютер геймера. Даже в 
КРС с «целостным миром» (ти- 
па TES 4: Oblivion) все тер- 
ритории поделены на такие 
постепенно подгружаемые 
участки. 


Arx Fatalis: чтобы не затеряться 
на уровне, необходимо сверяться 
с картой. 


(от англ. fireball - 
шар огня) - популярное маги- 
ческое заклинание, встречаю- 
щееся едва ли не в каждой 
RPG и Action/RPG. Представля- 
ет собой огненный шар, кото- 
рый наносит повреждения 
всем противникам, находя- 
щимся в определенном радиу- 
се от «точки взрыва». 

7. 


Heroes of Might & Magic 3: одним фай- 
реболом мы поджариваем несколько 
отрядов водяных элементалей. 
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(oT англ. Farming - 
сельское хозяйство) - долгое 
выполнение повторяющихся 
действий ради получения че- 
го-либо. Употребляется по от- 
ношению к монстрам, на кото- 
рых охотятся игроки, дабы за- 
работать побольше экспы или 
заполучить определенный 
предмет. Этому занятию обо- 
жают предаваться манчкины. 


— заниматься фар- 
мингом. Пример: «Ради круто- 
го скролла он готов фармить 
мобов часами» 


— единица изме- 
рения здоровья. В большин- 
стве FPS 100 хит-поинтов озна- 
чают, что персонаж полностью 
здоров, а приближение этого 
показателя к нулевой отметке 
сулит неминуемую гибель. 


- человек, который 
мало разбирается в теме. 


(сокр. Char от англ. 
Character - персонаж) - то же 
самое, что и аватар. 


(от англ. 
ехрепепсе - опыт) - очки 
опыта, набираемые персона- 
жем. Как правило, по дости- 
жении определенного количе- 
ства ХР персонаж получает 
повышение в уровне. 


(Encounter) - не- 
ожиданная встреча с персона- 
жем или противником (напри- 
мер, в Fallout 1-2). 


(от англ. Unit - едини- 
ца) - управляемая игроком 
или компьютером единица в 
стратегиях. 


В Age of Empires 3 под нашим руковод- 
ством могут находиться сотни различ- 
НЫХ ЮНИТОВ. 


(дословно - 
действие) - экшен. Самый по- 
пулярный в мире игровой 
жанр. Оно и неудивительно - 


в экшенах от игрока обычно 
не требуется напрягать изви- 
лины. Такие игры обладают 
высокой динамичностью 
геймплея. Геймер управляет 
одним-единственным персона- 
жем, которому необходимо как 
можно быстрей совершать оп- 
ределенные действия: бегать, 
стрелять, уворачиваться, пря- 
таться и т. д. 

Самые распространенные ви- 
ды экшенов: FPS, TPS, Stealth, 
Fighting. 


— официальное до- 
полнение к игре, распростра- 
няемое за деньги. Раньше для 
установки адд-она была необ- 
ходима основная версия игры, 
в последние годы разработчи- 
ки стали выпускать Stand- 
alone адд-оны, не требующие 
оригинала. 


(дословно - 
приключение) - адвенчура 
(или адвентюра). Игровой 
жанр, полная противополож- 
ность аркаде. Геймеру не нуж- 
но судорожно выполнять ка- 
кие-либо действия, однако из- 
вилины придется напрягать 
постоянно. В адвенчурах иг- 
рок строго следует по сюжет- 
ной линии (в абсолютном сво- 
ем большинстве адвенчуры 
полностью линейны), общаясь 
с немногочисленными NPC и 


решая множество головоло- 
мок. Величайший представи- 
тель этого жанра - серия 
Myst. 


= a 


Myst 5: End of Ages. Умные головолом- 
кии шикарная графика - визитная 
карточка всех игр серии. 


(от англ. Artificial 
Intelligence - искусственный 
интеллект) - часть програм- 
много кода, отвечающая за 
поведение подконтрольных 
компьютеру персонажей и 
монстров. Как правило, не от- 
личается особым умом и часто 
ГЛЮЧИТ. 


(дословно - магазин- 
ный пассаж) - аркада. Пускай 
перевод этого термина тебе не 
кажется чем-то отстраненным. 
Это старейший игровой жанр, 
зародившийся около сорока 


лет назад еще на игровых ав- 
томатах. Которые, в свою оче- 
редь, располагались в зданиях 
магазинов. Основные черты 
аркад - полная условность 
происходящего и максималь- 
ная простота геймплея. Тем не 
менее, от игрока требуется 
хорошая реакция и «сообра- 
жалка». 

Где-то ближе к середине 90-х 
годов в лексикон игровых 
журналистов вошло слово 
«аркадность», которым они 
стали обозначать степень не- 
реалистичности игры (следует 
различать слова «нереалис- 
тичность» и «нереальность»). 


(дословно - по- 
бей их всех) - битэмап, один 
из древнейших игровых жан- 
ров, который «вырос» из ар- 
кад. В отличие от обычных 
двухмерных аркад, в битэма- 
пах наличествует большая 
свобода перемещения - игрок 
волен ходить не только слева- 
направо, но и вверх-вниз по 
горизонтальной поверхности. 
Также геймер может разбивать 
различные предметы на уров- 
не, дабы доставать из них 
различные рулезы: оружие, 
дополнительные жизни, бону- 
Сы И Т.Д. 

Современные битэмапы пол- 
ностью трехмерны, однако ка- 
мера «крутится» на прилич- 
ном отдалении от персонажа 
игрока. 

Смысл битэмапов чрезвычайно 
прост - есть главный герой, и 
ему противостоит куча врагов. 
Надо завалить их всех и ос- 
таться в живых. Сражения в 
таких играх обладают элемен- 
тами файтинга. Битэмапы 
«старой школы» - известная 
серия Golden Axe, новой - 
«Бой с тенью». 


Golden Axe: популярнейший битэмап 
начала 90-х - в него играли и на PC, и 
на Sega, и на игровых автоматах. 


(от англ. Computer Role- 
Playing Games) - RPG, изна- 
чально заточенные под самую 
правильную платформу (то 


есть PC). Это куда более 
сложные и интеллектуальные 
ролевки, нежели КРС. 


(Dungeons & Dragons) - 
самая известная настольная 
ролевая система и вселенная, 
на основе которой было соз- 
дано великое множество 
компьютерных ВРС. Первая 
редакция, появившаяся в 
1961 так и называлась D&D, 
затем вышла заметно расши- 
ренная и усовершенствован- 
ная версия AD&D (Advanced 
Dungeons & Dragons). Нес- 
колько позже была выпущена 
вторая редакция - AD&D 2nd 
Edition. Потом компания-раз- 
работчик системы «вернулась 
к истокам» и отказалась от 
термина Advanced, который 
отпугивал широкую аудито- 
рию. Последняя версия пра- 
вил носит название D&D v3.5. 
Наиболее известные игры по 
лицензии D&D (AD&D): серии 
Eye of Beholder, Gold Box, 
Baldur's Gate, Icewind Dale, 
Planescape: Torment, 
Neverwinter Nights, The 
Temple of Elemental Evil: A 
Classic Greyhawk Adventure 
и другие. 


Neverwinter Nights - суперпопулярная 
RPG по лицензии третьей редакции 
D&D. Фанаты создали множество 
весьма любопытных модулей к ней с 
помощью встроенного редактора NWN 
Toolset. 


(Dungeon 
Master, Game Master) - Tep- 
мин, пришедший из настоль- 
ных RAG. Так называют веду- 
щего, который пишет сцена- 
рий, следит за соблюдением 
правил и «управляет» игрой. 
В компьютерных RPG СМ’ы 
следят за правилами и помо- 
гают игрокам в онлайновых 
играх (MMORPG) или в режи- 
ме мультиплеера (например, в 
Neverwinter Nights). 


— практически вы- 
мершая на РС разновидность 
экшена, в которой на арене 
друг против друга сражаются 
два бойца. Они применяют 


различные суперудары, комбо 
и другие примемы. Бои в фай- 
тингах чрезвычайно зрелищ- 
ны. Самый популярный 
Fighting на нашей родной 
платформе - серия Mortal 
Kombat. 


(от англ. First Person 
Shooter) - шутер от первого 
лица. Игрок смотрит на игро- 
вой мир глазами своего героя. 
Первым популярным FPS был 
Wolfenstein 3D (1992 г.) 


(от англ. Frames Рег 
Second, дословно - кадров в 
секунду) - число кадров в се- 
кунду, которое компьютер ус- 
певает обрабатывать в том 
или ином приложении. Чем 
этот показатель выше, тем 
лучше. По количеству FPS 
часто измеряют производи- 
тельность системы. 


(от англ. God 
Simulator) - годсим, симуля- 
тор бога. Разновидность стра- 
тегии, в которой игрок должен 
покровительствовать вверен- 
ным ему юнитам. Но в отличие 
от других представителей 
жанра Strategy, он не может 
командовать ими напрямую. 


(Hit Points) - очки жизни, 
CM. ХИТ-ПОЙНТ. 


(Japaneese Role-Playing 
Game) - японские ролевые иг- 
ры. В большинстве своем кон- 
сольные проекты, портирован- 
ные на компьютер. Наиболее 
яркие представители: серия 
Final Fantasy, Grandia IT, 
Breath of Fire 4. 


Grandia Il - один из наиболее ярких 
представителей семейства JRPG на PC 


(или просто Leet) - сво- 
еобразный тип шифрования 
английских слов и предложе- 
ний, который появился в сере- 
дине 80-х годов прошлого сто- 
летия. Изначально его исполь- 
зовали хакеры, дабы предс- 
тавители власти не могли ра- 
зобрать их переписку. В пос- 
ледующие годы приобрел 


большую популярность среди 
остальных интернетчиков. 
Главные особености 133%: 

а) Схожие по написанию циф- 
ры часто заменяют собой бук- 
вы (Leet = L33t, Wares = 
\/4ВЗ2). 

6) Меняются местами буквы 
(porn = ргОп). 

в) Упрощаются конструкции 
слов (например, окончание - 
ed меняется на -t). 

г) К словам искусственно до- 
бавляются различные морфе- 
мы (особо часто - окончания 
хОг или 20г: hacker превраща- 
ется в Н4х0г). 


(от англ. Massively 
Multiplayer Online Game) - эта 
аббревиатура применима к 
любой многопользовательской 
онлайновой игре. 


(от англ. Massively 
Multiplayer Online Role-Playing 
Game) - онлайновая RPG, Ha- 
иболее многочисленная разно- 
видность ММОС. В одном иг- 
ровом мире сосуществуют 
персонажи сотен, а то и тысяч 
геймеров. Они могут как сра- 
жаться друг с другом (Player 
vs. Player MMORPG), так и сов- 
местно бить монстров, выпол- 
нять квесты (Player vs. 
Environment MMORPG). Во 
многих MMORPG есть как PvP, 
так и РуЕ-элементы. Во всем 
остальном это все те же RPG. 


(Non-Player Character) - 
персонаж, не находящийся 
под управлением игрока. 
Обычно некоторых из них 
можно нанимать (присоеди- 
нять к команде) и получать 
контроль над ними. Таких, 
как правило, называют 
Recruited PC. 


— ролевые игры. Раз- 
личают настольные, полевые 
и компьютерные ВРС. Именно 
с последними, называемыми 
также СВРС, и знакомы люби- 
тели компьютерных игр. Ос- 
новной идеей КРС является 
отыгрыш роли приключенца, 
путешествующего по выду- 
манным мирам (фэнтезийным 
или фантастическим). Гейме- 
ры управляют игровым персо- 
нажем и стараются действо- 
вать в соответствии с опреде- 
ленными мировоззрением ге- 
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pos. Как правило, по мере 
развития сюжетной линии 
персонаж выполняет задания 
(квесты), сражается с 
монстрами и исследует новые 
территории, за что награжда- 
ется очками опыта (ХР) и по- 
вышением уровней, характе- 
ристик и т.д. Наиболее изве- 
стные и популярные компью- 
терные RPG: серии Ultima, 
The Elder Scrolls, Baldur’s 
Gate, Fallout, Might and 
Magic, Wizardry. 


Серии The Elder Scrolls уже 12 лет, 

а она и не собирается умирать. 
Oblivion - фаворит в борьбе за звание 
лучшей RPG 2006 года. 


ВАСТМС (от англ. состязание 
в скорости) - в России этот 
игровой жанр более известен 
как «гонки», хотя по науке он 
называется «автосимулято- 
ром». И даже если проект 
максимально аркаден, а симу- 
лятором в нем и не пахнет, по 
отношению к нему следует 
употреблять термин «аркад- 
ный автосимулятор». 


ВТ$ - стратегии в реальном 
времени. Самый распростра- 
неный поджанр Strategy, пос- 
кольку он наиболее прост в 
освоении. В отличие от TBS, 
игроки в одно и то же время 
совершают различные 
действия. Стратегическое пла- 
нирование в RTS зачастую от- 
сутствует, на первый план вы- 
ходит тактика. Геймплей в по- 
добных проектах сводится-к 
штамповке юнитов, скорейшей 
отстройке базы и нападению 
на врага. Известнейшие RTS- 
серии: Warcraft, Command & 
Conquer. 


$ 


SIMULATION (дословно - си- 
муляция) - игры, максимально 
приближенные к реальности. 
Не столько в плане историч- 
ности, сколько в плане моде- * 
лирования тех или иных 
действий. Наиболее популяр- 
ные виды симуляторов: спор- 
тивные игры, авиа- и автоси- 
муляторы. 
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SHOOTER - шутер. Наиболее 
популярная разновидность 
экшена, где основой 
геймплея является уничтоже- 
ние всего и вся. 


SQUAD-BASED - стратегии, 
где под управление игрока 
попадает отряд бойцов, кото- 
рых он должен беречь, как зе- 
ницу ока. Ибо в отличие от 
других поджанров Strategy, 
нанимать новых юнитов здесь 
нельзя. Выполнять поставлен- 
ные задачи приходится одной 
и той же группой. 

В squad-based играх каждой 
боевой единице уделяется ог- 
ромное внимание. В других 
стратегиях юнит обладает 
лишь показателями жиз- 
ни/урона/защиты, и по сути 
своей является пушечным мя- 
сом. В squad-based он pacno- 
лагает куда большим количе- 
ством параметров и навыков, 
имеет собственный инвентарь, 
уникальную модель поведе- 
ния. Наиболее яркие предста- 
вители этого жанра - серии Х- 
Com, Jagged Alliance, 
Commandos. 


STEALTH (дословно - украд- 
кой, втихомолку, тайком) - 
игры (или даже отдельные 
миссии в играх), в которых 
от геймера требуется 
действовать скрытно, не по- 
казываясь монстрам и прочим 
врагам на глаза. Как прави- 
ло, элементы Stealth встреча- 
ются в экшенах и стратегиях, 
хотя и в КРС они тоже не 
редкость. Родоначальником 
Stealth был FPS Thief: The 
Dark Project, своеобразный 
«симулятор вора». 


Thief: The Dark Project - родоначальник 
жанра Stealth. 


STRATEGY - стратегия. Игры, 
относящиеся к жанру Stra- 
tegy, - одни из самых слож- 
ных в освоении. Под непосре- 
дственное управление гейме- 
ра попадают целые армии, го- 
рода, а то и страны. Главные 
задачи игрока в стратегиях - 
преумножить собственные си- 
лы, достигнуть технологичес- 
кого совершенства, расши- 
рить границы своей державы, 


подавить противника. Если в 
адвенчурах важно иметь раз- 
витое логическое мышление, 
то здесь необходимо (как пра- 
вило) быть хорошим страте- 
гом и тактиком, дабы побе- 
дить. 

Стратегии могут быть самыми 
разными: Godsim, Wargame, 
TBS, RTS, Tycoon, Squad-Based. 


TACTICAL - тактические игры 
(обычно экшены и стратегии), 
в которых игрок должен тща- 
тельно планировать свои 
действия. 


TBS (от англ. Turned Based 
Strategy) - пошаговые страте- 
гии. Каждый игрок совершает 
действие в свой ход, затем пе- 
редает инициативу другому. 
Наиболее известные предста- 
вители TBS - серии Civi- 
lization, Master of Orion, 
Disciples, Age of Wonders, 
Heroes of Might & Magic. 


TPS (от англ. Third Person 
Shooter) - шутер oT третьего 
лица. Игрок смотрит на игро- 
вой мир как бы из-за спины 
своего главного героя. Первый 
популярный TPS - Tomb 
Raider (1996 г.) 


TYCOON (от англ. промыш- 
ленный или финансовый маг- 
нат) - тайкун. Стратегия, в 
которой игроку вверяется ка- 
кое-либо предприятие. Его 
цель - осуществлять над ним 
финансовый и хозяйственный 
контроль, дабы расширить 
границы свого бизнеса и наб- 
рать максимальное количество 
виртуальных денег. Самый 
известный тайкун - SimCity. 


WARGAME - 7BS, в которой 
нужно руководить HE только 
локальными сражениями, но и 
уделять огромное внимание 
планированию на глобальной 
карте. 
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Massive Assault - лучший варгейм 
последних лет. 
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Неторопливо занимается заря, от- 
секая ночной сумрак алой полосой 
на горизонте. Свежий ветер трога- 
ет шторы, шевелит взлохмаченные 
волосы. Из давно опустевшей 
кружки еще чуть тянет горьким 
кофе, нестерпимо режет глаза. Го- 
род просыпается с пением птиц, 
тарахтением мусоровоза на улице, 
звонким лаем бродячих собак. Че- 
рез час пора вставать, а ты даже 
еще не ложился. Удивительный, 
неповторимый, волшебный мир, 
раскинувшийся по ту сторону мо- 
нитора, никак не хочет отпускать. 
Бывают игры на день, на неделю, 
на месяц, но за этой, кажется, лег- 
ко провести всю жизнь. Неприят- 
ности с начальством, серьезные 
разговоры в деканате или учи- 
тельской, гневные SMS от забытой 
подруги ничто. Иллюзия и реаль- 
ность поменялись местами, ты жи- 
вешь там, здесь же только сущест- 
вуешь. Этот материал мы посвя- 
щаем играм-наркотикам, шедев- 
рам, от которых невозможно отор- 
ваться. Будь осторожен! Попав в 
их прочные сети, тяжело выпу- 
таться. Видишь ребят на картин- 
ках? Они не смогли вовремя оста- 
НОвитЬСсЯ... 
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DARKLANDS 


Добро пожаловать в средневековую Германию. В твоем распоряжении це- 
лая страна - делай, что хочешь! Герои не скованы жестким сценарием, 
единственная цель - прославиться, а для этого все средства хороши. Иг- 
ра, как и подобает ВРС, начинается с создания персонажа и уже на этой 
стадии демонстрирует свою неординарную натуру. Ты не выбираешь 
класс героя, ты определяешь его прошлое! Как? Все очень просто: отве- 
чаешь на вопросы о поступках альтер-эго с десятилетнего возраста. Та- 
ким образом, рождается действительно уникальная личность, а не штам- 
пованный маг или воин. Собрав команду, отправляемся в путь... От оби- 
лия возможностей захватывает дух. Сотни квестов, десятки городов и 
подземелий - глаза разбегаются. Но хватит таращиться, пора действо- 
вать! Ведь столько всего нужно успеть, пока герои не состарились. Да-да, 
все игровые страсти бурлят в реальном времени! 

Darklands стала настоящим откровением, но многих оттолкнуло засилье 
багов и гигантский размер. Для 1992 года двадцать мегабайт на винчес- 
Tepe - заоблачные требования. Но истинные фанаты RPG «вылизывали» 
HDD подчистую, только бы освободить место для Darklands. Кстати, при- 
обрести игру можно и сегодня. Электронный магазин еВау продает ее 
всего за пять долларов. Правда, работает программа только через DOS. 
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DAGGERFALL/MORROWIND/OBLIVION 


Свобода - первая ассоциация, которая возникает, когда слышишь назва- 
ние The Elder Scrolls! Никто не торопит тебя с выполнением квестов, не 
трубит над ухом, зазывая на священную войну. Здесь ты сам себе на уме. 
Игровые пространства притягивают всех любителей захватывающих путе- 
шествий. Попробуй в той же Daggerfall прогуляться от города до города 
пешком или на лошади: гарантировано встретишь несколько монстров и, 
возможно, набредешь на подземелье. 

Вся серия The Elder Scrolls славится по-настоящему живым миром. Здесь 
можно все: воровать товар из магазинов, воевать, обустраивать собствен- 
ный дом. Сюжет как-то теряется, уходит на второй план. О главном квес- 
те, как правило, вспоминаешь только тогда, когда коллекционное оружие 
уже некуда складывать, собственный особняк сверкает роскошью, а твое 
имя каждая собака знает. 

Покинуть The Elder Scrolls непросто. Ты регулярно обещаешь себе пойти 
спать, «добравшись до конца вон того подземелья», но все равно продол- 
жаешь играть. Ведь, выбравшись наружу, надо отправляться в город, что- 
бы продать трофеи. Получив деньги, невольно заглядываешь в лавку, а 
там и очередной квест поспевает... 
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MIGHT AND MAGIC VI 

Might and Magic - вселенная с богатейшей историей. Она легла в осно- 
ву карточных игр, пошаговых стратегий и ВРС. Самым удачным из роле- 
вых проектов оказалась Might and Magic VI. Эпическая история о па- 
дении королевской династии... Чарующий мир с непохожими друг на 
друга городами и неординарными МРС... Комплексная, но простая для 
понимания ролевая система. Современным разработчикам следует брать 
с нее пример. Множество магических школ, собственноручно приготов- 
ленные зелья, азартные мини-игры и огромный простор для странствий. 
В игре нет одинаковых катакомб, каждый лабиринт, кишащий монстра- 
ми, по-своему интересен. По количеству чудовищ на единицу площади 
Might and Magic 6 обошла всех конкурентов. Героя норовят сожрать или 
разделать летающие, бегающие и ползающие твари. Фэнтезийный мир 
буквально кишит разномастным зверьем отвратной наружности. Не зря 
же разработчики придумали «Армагеддон», магический аналог ядерно- 
го удара, испепеляющий врагов на огромной территории. Потрясающий 
проект, сложный, пожалуй, даже необъятный! Игра до сих пор считает- 
ся эталоном КРС, а тысячи поклонников то и дело возвращаются в ее 
гостеприимные чертоги, чтобы еще на несколько месяцев оторваться от 
действительности. 
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FINAL FANTASY VII 


Final Fantasy VII - прекрасный образец японских RPG, известных своей 
экстравагантностью и необычным подходом к организации геймплея. 
Здесь, например, нельзя создать персонажа. Тебе выдадут партию гото- 
вых героев и поведут по сюжетным «рельсам». Зато как поведут! Эпичес- 
кая сага поражает размахом. Она словно книга, каждая страница которой 
привносит новые сюрпризы, не отпуская от себя ни на секунду. 

Ты сопереживаешь героям, воспринимаешь их горечь и потери, как свои 
собственные. Линейность сюжета совсем не мешает. Благо, разработчики 
собрали целую коллекцию мини-игр, за которыми можно отдохнуть от 
эпопеи со спасением вселенной. Среди них нашлось место и полноценной 
стратегии, и боевым мотогонкам, и даже «сельскохозяйственному» симу- 
лятору. В нем предлагалось разводить местных зверьков Чокобо. 
Магическую систему FF7 сложно описать в рамках этой маленькой замет- 
ки. Заклинания нескольких стихий, мощные охранные чары... Да на де- 
тальное изучение одной только волшбы уйдет полжизни! А ведь в игре 
еще применена необычная тактическая модель, в нюансах которой мож- 
но копаться не один месяц. Но поклонников это не пугает. О днях и не- 
делях, проведенных за FF7 еще никто не жалел. 


ХЗ: REUNION 

Чем заняться человеку в космосе? Загибай пальцы: войной, торговлей, 
промышленностью, сельским хозяйством. Мало? Не тут то было, за каж- 
дой сферой деятельности стоит уйма интересных занятий. ХЗ до блеска 
отточил принципы, заложенные еще легендарными Privateer и Elite. 
Возьмем торговлю. В необъятной вселенной сотни планетных систем и ты- 
сячи разнообразных предприятий. Кому-то нужно сырье, где-то дефицит 
энергоносителей. Спекулируя различными товарами, можно сколотить 
неплохой капитал. Но жизнь не стоит на месте, она постоянно меняется. 
Только ты наладишь постоянное торговое сообщение, как на маршруте 
появятся пираты или конкуренты. Но даже если предпринимательству 
никто не помешает, изменится экономическая ситуация, некогда дефи- 
цитные товары потеряют свое значение, придется адаптироваться к но- 
вым рыночным условиям. Непостоянная, саморазвивающаяся вселенная - 
гордость и главная особенность ХЗ. В каждом уголке космоса постоянно 
что-то происходит. Ты можешь повлиять на события, даже вписать себя в 
историю или понаблюдать за всем происходящим со стороны - могущест- 
венные расы провернут свои дела и без тебя. Иллюзия жизни - вот что 
привлекает и затягивает на многие недели. В этом нет ничего плохого, ес- 
ли помнить, что игра есть именно иллюзия, а не сама жизнь. 
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GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 

Не рассказать о Grand Theft Auto: San Andreas было бы преступно. Ни 
один экшен не может похвастаться такой свободой действий. Здесь разве 
что в туалет ходить не требуется! А так: меняй одежду, занимайся на тре- 
нажерах, поедай гамбургеры. К платному интиму из предыдущих частей 
добавили совсем уж откровенный Coffee Mode, по сути, мини-игру, изоб- 
ражающую половой акт. От более цензурных развлечений отбоя тоже нет. 
Бильярд, классическая рулетка, покер, аркадные автоматы - выбирай на 
свой вкус. Увеселения требуют денег, чем здорово оживляют экономику 
игры. Если полицейским, медиком, пожарным и таксистом ты уже был в 
Grand Theft Auto ПТи GTA: Vice City, то сутенерское ремесло наверня- 
ка не пробовал. Демократичная Америка в исполнении Rockstar богата 
на профессии. Никак не дождешься «Дальнобойщиков 3»? Прыгай за 
баранку трейлера в San Andreas! Допекают воры в The Sims 2? Здесь ты 
сам можешь стать грабителем! Разумеется, главные достоинства серии - 
гигантские пространства и огромный автопарк - никуда не делись. Пот- 
ребуется много, очень много времени, чтобы облазить все три города и 
прилегающую к ним сельскую местность. Кроме того, управлять можно 
буквально любой техникой, от велосипеда до реактивного самолета. 
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THE SIMS 2 

Мы увлеченно рассказываем об играх, за которыми можно провести всю 
жизнь, делимся пикантными подробностями о геймплее, описываем тебе 
фэнтезийные и космические миры. Но что может быть заманчивее самой 
жизни? Только не скучной и серой, с ежедневными походами в школу, 
университет или на работу, а настоящей, бесшабашной и веселой? Впро- 
чем, работать в The Sims 2 тоже нужно. Еще там можно строить и обуст- 
раивать дома, встречаться с девушками (или юношами, кому что), заво- 
дить и воспитывать детей, стариться и умирать. В этот список не попали 
тысячи занятий, для подробного перечисления просто не хватит журнала. 
Чем же виртуальная жизнь трехмерных человечков так выгодно отлича- 
ется от нашей собственной? Конечно же, свободой! В любой момент ты 
волен изменить обстановку. Надоело тесниться в одноэтажном коттедже? 
Построй второй ярус! Хочешь роскоши? Выкопай во дворе бассейн, обс- 
тавь комнаты дорогими вещами, окружи усадьбу яркими цветами! Однако 
затягивает не только домоводство, но и наблюдение за своими «питомца- 
ми». Maxis разработала действительно уникальный АТ, благодаря которо- 
му персонажи ведут себя как настоящие люди. Иногда возникает дурац- 
кое ощущение, будто подглядываешь за чужой жизнью. Главное - не про- 
моргать собственную... 
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и Final Fantasy XI. Игра | 


покорила пользователей РС, 
Xbox и Xbox 360. Что дальше? _ 


Final Fantasy ХТ стала пер- 
вой MMORPG, существующей 
сразу на трех платформах. 
Сначала игра появилась на 
РС, потом ее адаптировали 
для PS2, а в апреле вышла 
версия для ХБох 360. По сло- 
вам продюсера FFXI Хироми- 
ти Танака (Hiromichi Tanaka), 
операционная система новой 
консоли очень похожа на 
Windows, поэтому перенос 
игры занял немного времени. 
Танака также сообщил, что 
компания Square Enix рабо- 
тает над новой онлайновой 
ролевкой, которая выйдет на 
PlayStation 3 и персоналках 
(но будет «заточена» под но- 
вейшую OC Windows Vista). 
О деталях проекта господин 
продюсер распространяться 
не стал. 


и За новые кроссовки 
придется платить. 


Издательство Vivendi Games 
объявило о намерении выпус- 
тить в 2007 году MMOSG под 
названием Freestyle Street 
Basketball. Проект разраба- 
тывается корейской студией 
JC Entertainment и посвя- 
щен, как несложно догадать- 
ся, баскетболу. С геймеров, 
купивших Freestyle Street 
Basketball, не станут взимать 
абонентскую плату. Vivendi 
собирается получать прибыль, 
продавая игрокам «дополне- 
ния» для их персонажей: мод- 
ную одежду и новые способ- 
ности. 
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м5 В ENSEMBLE СОЗДАЮТ 
ОНЛАИНОВУЮ ИГРУ 


В Ensemble решили 
_ отдохнуть от Age of Empires. 


Слухи о том, что Ha стапелях Ensemble 
Studios создается онлайновая многопользо- 
вательская игра, возникли еще прошлым ле- 
том. Тогда на сайте разработчика популярных 
стратегий Age of Empires и Age of Mytho- 
logy появилось объявление о вакансии прог- 
раммиста, имеющего опыт в разработке ММО- 
проектов. 

В Ensemble действительно решили поэкспери- 
ментировать с онлайном. Исполнительный 
продюсер компании Патрик Хадсон (Patrick 
Hudson) сообщил: небольшая группа сотруд- 
ников студии уже несколько месяцев трудится 
над прототипом сетевого многопользовательс- 
кого проекта. По его словам, идея такой игры 
возникла еще в конце 90-х годов прошлого 
века, когда вышла Ultima Online. Увы, в то 
время в Ensemble были заняты серией Age of 
Empires, и ни на что другое у них не хватало 


Текст: Иван Гусев 


Хадсон донес благую 
весть: Ensemble идет 
в онлайн! 


Ultima Online вдохновляет! 


времени. Сегодня же игнорировать онлайно- 
вый рынок просто глупо. 

В Ensemble ничего не говорят о дате релиза, 
ведь проекту пока не дали «зеленый свет». 
Впрочем, кое-что об игре Хадсон все-таки со- 
общил. Во-первых, нас, скорее всего, ждет не 
MMORPG, а MMORTS, то бишь многопользова- 
тельская стратегия. По мнению Хадсона, хоть 
World of Warcraft и принес своим создателям 
миллиарды долларов, многие геймеры подус- 
тали от подобных игр и хотят чего-то новень- 
кого (WoW, напомним, является онлайновой 
ролевой игрой). Во-вторых, проект будет вы- 
полнен не в жанре «фэнтези» - сегодня в он- 
лайне и так переизбыток гномов и эльфиек. И, 
в-третьих, игра не имеет никакого отношения 
к Age of Empires. Разработчики решили немно- 
го отдохнуть от сверхпопулярной историчес- 
кой серии. 


М БЕРИ БИТУ И НЕ БОЙСЯ БЫТЬ БИТЫМ 


Незаметно для всех родился новый жанр - 
MMOSG. Аббревиатура расшифровывается, 
как массивно-многопользовательская спор- 
тивная игра  (Мазяме 
Multiplayer Online Sport 
Game). Его первооткрыва- 
телем является корпорация 
Netamin. Недавно компа- 
ния представила публике 
Ultimate Baseball Online 
2006. Твой персонаж urpa- 
ет в бейсбол, a очки опыта 


SS. 


В России мало кто знает ' 
правила бейсбола. 


i WIE 


распределяются между способностями: CKO- 
ростью бега, силой удара битой и так далее. В 
отличие от других симуляторов, ты борешься 
за победу вместе с 
живыми людьми. В 
ИВО 2006 исполь- 
зуется вид от пер- 
вого лица, и каж- 
дый игрок наблю- 
дает за происхо- 
AAWNM своими 
глазами. Для ко- 
ординации кома- 
ндных действий 
есть специальный 
чат, где геймеры 
дают друг другу 


Выглядит UBO 2006 указания. 
далеко не блестяще. Пока в ИВО 2006 
= полно недорабо- 


ток. Кому, напри- 
мер, понравится полчаса сидеть на скамейке 
запасных, ожидая выхода на поле?! Тем не 
менее, у новоявленного жанра MMOSG прек- 
расные перспективы. Пока же можешь бесп- 
латно опробовать UBO 2006 - за дистрибути- 
вом проследуй на сайт www.ultimatebase- 
ballonline.com. 
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У РАЗ В ПОЛГОДА — НОВАЯ GUILD WARS 


«А ты купил Guild 
Wars: Factions?» 


с 


a 


Guild Wars: Factions только-только появи- 
лась Ha полках магазинов, а создатели попу- 
лярной ММОВРС-вселенной уже торопятся по- 
делиться с общественностью долгосрочными 
м планами. Один из основателей 
\ } студии ArenaNet Джефф 
ae, Стрейн (Jeff Strain) сообщил, 

4 что компания намерена выда- 
вать по новой серии Guild 
Wars раз в полгода. Каждое до- 
полнение будет полноценной, са- 
мостоятельной MMORPG, не 
требующей оригинала. Впро- 
‚ чем, владельцы Guild Wars 
или Factions без проблем 
смогут перенести своего 
персонажа из одной игры в 
другую. И, разумеется, бесп- 
латно - ArenaNet не собира- 
ется взимать абонентскую 
плату С поклонников 
ММОВРС (раскошелиться 


| 
Парень явно нашептывает в | 
непристойности. } 
Ш 


Голливудская студия Republik Games свер- 
нула разработку многопользовательской он- 
лайновой игры Spend the Night, посвящен- 
ной ночным развлечениям и виртуальному 
сексу. В ней почти все было как в жизни: отп- 
равляешься в клуб или на вечеринку, знако- 
мишься с другими игроками противоположно- 
го пола, общаешься, очаровываешь, а потом 
уединяешься с избранницей или избранником 
сам знаешь для чего. Главное отличие Spend 
the Night от других сервисов онлайн-зна- 
комств, пытающихся казаться играми, заклю- 
чалось в неплохом графическом движке, спо- 
собном выдавать картинку на уровне The 


Guild Wars будет много. 
Очень много. 


нужно только раз - при покупке диска или ли- 
цензионного ключа). Стрейн также отметил, 
что разработка третьего проекта серии прод- 
вигается стахановскими темпами. Игра посту- 
пит в продажу уже в нынешнем году. 

Сегодня в Guild Wars играют в Северной Аме- 
рике, Европе, Корее, Японии и на Тайване, и 
скоро к ним присоединится Китай. Распрост- 
ранять и поддерживать эту ММОВРС на терри- 
тории Поднебесной будет компания The9. С 
ней NCSoft заключила договор на три года. И 
это несмотря на возможные намерения 
Blizzard Entertainment, разработчика World 
of Warcraft, отказаться от услуг этой фирмы. 
Китайские геймеры, играющие в WoW, жалу- 
ются на постоянные технические проблемы, в 
которых винят The9. В ответ на жалобы 
Blizzard решила провести аукцион среди ки- 
тайских компаний за право распространять и 
обслуживать The Burning Crusade, первый 
адд-он к WoW. Если The9 проиграет, с ней мо- 
гут расторгнуть договор. 


Свидание завершилось 
эротической мини-игрой. 


Singles (помнишь такой клон The Sims?). 
Публика не скупилась на внимание к Spend 
the Night - незадолго до закрытия проекта 
веб-страничку игры посещали до 1.8 миллио- 
нов пользователей в день. Однако инвесторы, 
финансирующую разработку, не разделяли их 
энтузиазма и отказались платить по счетам 
Republik Games. Руководство студии уволило 
12 сотрудников и отправилось на поиски но- 
вых бизнес-партнеров. Так что, возможно, со 
Spend the Night пока рано прощаться. 
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т 
и Жилье в Wizards World ‘| 
стоит недешево. ы 


вай той 


Некий оригинал купил город 
в браузерной ММО-игре Wi- 
zards World. Разработчик 
этой онлайновой фэнтези-ро- 
левки, российская компания 
«Веб Интерактив Ворлд», 
заработала на сделке... 28 
тысяч долларов! Теперь она 
обязана «возвести» город 
Эдэмиан с мэрией, замками, 
храмом, таверной, банком и 
прочим хозяйством. Все это 
добро перейдет в частную 
собственность не навсегда, а 
только на два года. Обычно 
геймеры приобретают вирту- 
альную собственность, чтобы 
подзаработать, например, ус- 
тупив право охоты на подвла- 
стной территории. Но не в 
случае с Wizards World! Поку- 
патель, пожелавший остаться 
неизвестным, признался, что 
купил виртуальный мегаполис 
для собственного развлече- 
ния, друзей и общения. Это ж 
как надо хотеть общаться-то! 
Что ж, одни богатые чудаки 
платят за участки на Марсе, а 
другие обзаводятся собствен- 
ностью в киберпространстве. 
Рекорд пока принадлежит 
Джону Джейкобсу (Jon 
Jacobs), купившему за 100 
тысяч долларов космический 
курорт, расположенный во 
вселенной онлайнового мно- 


гопользовательского проекта 
Project Entropia. 


ь | i зи. 
и Джейкобс потратил 
на виртуальность 100000$. 
Е. ll 
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Почему среди деловых людей куда меньше геймеров, чем, например, среди студен- 
тов? Думаешь, они считают компьютерные игры глупостями? Вовсе нет. Уверяю, 
большие боссы тоже не прочь иногда «погонять чертей» за монитором. Однако ког- 
да у тебя утром - переговоры, после обеда - подписание контракта, а ужинать 
приходиться с потенциальным клиентом, провести 80-100 часов в The Elder 
Scrolls IV: Oblivion - непозволительная роскошь. Единственное спасение для за- 
нятых людей - флэш-игры, «съедающие» куда меньше времени. И даже если ты - 
простой абитуриент, готовящийся к экзаменам, удели внимание представленным 
ниже развлечениям. Сделай получасовой перерыв и поиграй в свое удовольствие! 


текст: Иван Гусев 


ИГРЫ ДЛЯ ДЕЛОВЫХ ЛЮДЕЙ 


Во что ИГРАТЬ ТЕМ, У КОГО СОВСЕМ НЕТ СВОБОДНОГО ВРЕМЕНИ? 


PHOSPHOR BETA 1 


колько я ни ломал голо- 
С. все равно не понял, 

как Нику Кэнгу (Nick 
Kang) удалось сотворить 
Phosphor Beta 1. Игре подоб- 
ного масштаба место на CD или 
на DVD, ее невозможно быстро 
загружать через интернет. Но 
ведь получается же! Чудеса, 
да и только. 
Кэнг создал классический 
многопользовательский шутер 
от первого лица, с продуман- 
ным дизайном уровней и 
геймплеем, напоминающим 


http: //www.rasterwerks.com/game/phosphor/beta1.asp 


Quake 111 Arena (не шутка!). 
В дефматче участвуют до 
восьми геймеров. Можешь 
потренироваться с ботами, 
только не жди легкой победы, 
они проворны и весьма сооб- 
разительны. 

Игра не требует установки и 
отличается ураганным 
геймплеем. Дефматч-схватка 
длится не больше 5-10 минут. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 5224 kb 
Оценка: 5 


NEST OF MOAI 


http://www.broadstar.jp/showcase/select.php?content_id=G01370 


одлинная находка для 
ll тех, кто дорожит време- 
нем. В Nest of Moai 
всего три уровня, на каждом 
из которых можно играть пол- 
минуты. Несложно подсчитать, 
что теоретически Nest of Moai 
проходится за 90 секунд. 
Впрочем, с первой попытки это 
еще никому не удавалось. 
На экране появляются древ- 
ние изваяния с острова Мауи, 
чем-то напоминающие маски. 
Твоя задача - провести по 
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ним курсором. Те изображе- 
ния, которые ты задел, исче- 
зают. Новые монументы вы- 
растают из-под земли, падают 
с небес на парашютиках, во- 
AAT хороводы (серьезно!)... 
Геймплей незамысловат, но 
игра все равно хороша. У тебя 
есть только пара свободных 
минут? Тогда вперед! 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 545 kb 
Оценка: 4 


© Играй в Phosphor с друзьями — 
ботов слишком сложно убить. 


и Хочешь чит? 
Нажми “Tab” во время игры! 


q 
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огическую игру Same- 
Л Game придумал в 1985 

году японский разра- 
ботчик Куниаки Морибэ 
(Kuniaki Moribe). Эта голово- 
ломка с элементарным и очень 
увлекательным геймплеем вы- 
ходила на РС, старых пристав- 
ках и даже калькуляторах. 
Экран заполнен разноцветны- 
ми кубиками. Если два или 60- 
лее кирпичика одного цвета 
соприкасаются боками, то пос- 
ле клика на них, они исчезают. 
Другие блоки тут же падают 


оздатель серии Hapland, 

англичанин Роб Аллен 

(Rob Allen), дьявольски 
талантлив - разгадывать его 
головоломки сложно, но жела- 
ния закрыть браузер почему- 
то не возникает. 
Hapland 3 ждали с нетерпени- 
ем, ведь предыдущая часть 
многими критиками была приз- 
нана лучшей флэшкой 2005 
года. Игра представляет собой 
одну большую головоломку. 
Мир Hapland живет по своим 
законам, понять которые не- 


1980 году издательство 
Бмеиь выпустило игру 

Rally Х. В ней геймер 
вел машину по лабиринту, со- 
бирая флаги и уворачиваясь 
от атакующих вражеских авто. 
По сути, Rally Х была клоном 
Pac-Man, только с машинка- 
ми. Спустя два десятилетия с 
лишним гонки по лабиринту 
вновь вошли в моду - благода- 
ря флэш-игре Baja. От своего 
предшественника она отлича- 
ется лишь тем, что сделана в 


SAMEGAME 


http: //www.datanator.fi/jkari/samegame 


вниз, заполняя освободивше- 
еся место. Смысл игры - очис- 
тить весь экран. Это было бы 
практически невозможно, не 
будь у тебя трех бомб. Одна из 
них убирает целый ряд кирпи- 
чиков, другая - колонку, а 
третья - расчищает квадрат 3 
на 3. Сортируй цветастые 
кубики SameGame урывками, 
с «перерывами» на работу. 


п SameGame: все 
гениальное — просто. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 626 kb 
Оценка: 5 


HAPLAND 3 


http: //www.foon.co.uk/farcade/hapland3 


легко. Он напоминает хитро- 
умный механизм, где надо 
вовремя кликать на верные 
объекты. Правильность выбо- 
ра подтверждается только 
опытным путем. Hapland 3 - 
самая сложная игра в серии. С 
другой стороны, ее прохожде- 
ние (при условии, что ты все 
делаешь так, как надо) зани- 
мает считанные минуты. 


п В Hapland 3 нужно быть 
Игра в оффлайне: нет внимательным к деталям. 
Размер: 3409 kb 


Оценка: 5 


BAJA 


http://www.cybermonkey.org/html/bonus/baja 


полном 3D и K Tomy же геймер 
видит не весь лабиринт, а 
только его часть. Так что не 
забывай поглядывать на кар- 
ту, чтобы не заблудиться. 
Увы, Baja не заслуживает «пя- 
терки», ибо слишком проста. 
Управляемые компьютером 
противники слепы, медлитель- 
ны и глупы. 


= Baja и Pac-Man - 
близнецы-братья. 

Игра в оффлайне: нет 

Размер: 1986 kb 


Оценка: 4 


alo ee et 
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Многие геймеры постоянно скачивают из интернета демо-версии, ролики, дополнения и прочие медиа-ма- 
териалы, так или иначе связанные с играми. Услуги доступа в сеть дешевеют из года в год, а, значит, уве- 
личивается число людей, имеющих возможность «сливать» крупные по размерам приложения. Но какие ре- 
сурсы лучше выбрать: отечественные или западные? Мы считаем, что российские файловые архивы не вы- 
держивают никакой критики по сравнению с иностранными аналогами по целому ряду причин (маленькая 
база данных, сильные ограничения по скорости скачивания, неудобный интерфейс), поэтому сегодня речь 
пойдет о последних. Только учти, что скачать там полные версии игрушек тебе не удастся - за ними все 
равно придется топать в магазин. Мы - правильный журнал о компьютерных играх, и не никогда не будем 


поддерживать пиратов, разбазаривающих чужую интеллектуальную собственность. 


ФАЙЛОВЫЕ АРХИВЫ 


текст: Александр Краснов 


ГДЕ ПРОЩЕ И ДЕШЕВЛЕ СКАЧИВАТЬ 
ИГРОВЫЕ МАТЕРИАЛЫ? 


DEMOPLANET 


ервое, что приятно 
ll удивит пользователя, 
зашедшего на 
Demoplanet, так это быстро- 
та загрузки сайта. А все пото- 
му, что ресурс оформлен на 
редкость лаконично. Практи- 
чески полное отсутствие рек- 
ламы позволяет быстро найти 
нужную демку. Все самое све- 
жее и актуальное можно без 
проблем отыскать на заглав- 
ной страничке. Ну а если тебе 
нужен какой-нибудь старый 
ролик или патч, воспользуйся 


удобным поиском, строка ко- 
торого сразу же бросается в 
глаза. Платного сервиса или 
регистрации на сайте нет, по- 
этому все посетители изна- 
чально находятся в равных 
условиях. Для тех геймеров, 
которые любят получать ин- 
формацию «не отходя от кас- 
сы», справа есть колонка пос- 
ледних игровых новостей. 


Дизайн: 4 
Полезность: 5 
Оценка: 5 


http://www.demoplanet.com/ 


© Иногда кажется, что строка 
поиска слишком огромна. 


3DGAMERS 


ез сомнений, сайт ЗВ 
J comers — один из луч- 

ших файловых архивов. 
Здесь можно найти эксклю- 
зивные скриншоты, которых 
нет даже на сайтах разработ- 
чиков и издателей, или самые 
новые «заплатки» для игр. 
Для читеров также предусмот- 
рен довольно внушительный 
раздел кодов и паролей - 
жаль, что он обновляется не- 
часто. Но, к сожалению, все 
пользователи должны пройти 
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бесплатную регистрацию. В 
противном случае, ты не смо- 
жешь качать картинки, а для 
загрузки файла придется выс- 
тоять в виртуальной очереди 
довольно долгое время. К то- 
му же, всем незарегистриро- 
ванным посетителям сайта 
постоянно демонстрируется 
назойливая реклама. 


Дизайн: 4 
Полезность: 4 
Оценка: 4 


п Ссылки на новенькие демо- 
версии находятся на самом 


http://www.3dgamers.com/ 
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TOT сайт придется no 
душе тем, кто ищет не 
только ролики и демки. 
Вверху сайта находится па- 
нель со списком игровых 
платформ. Выбрав необходи- 
мую, ты автоматически отсор- 
тируешь нужные тебе файлы. 
Здесь полно Shareware- и 
Ргеемаге-забав, игр для теле- 
фонов и мелодий для мобиль- 
ников. Для геймеров со ста- 
жем даже предусмотрен спе- 
циальный раздел «Классика», 
где найдутся классические иг- 


рекрасно скомпонован- 
ный сайт. Уже на заг- 
лавной странице ты 
волен отсортировать файлы 
по принадлежности к тому 
или иному жанру, а также по 
их типу: инструменты (графи- 
ческие редакторы, фтп-клиен- 
ты и прочие полезные прог- 
раммы), драйвера и другое 
(например, свободно распро- 
страняемые игры). Там же 
можно найти ссылки на самые 
новые и популярные закачки. 
Самые новые, интересные и 


дл аждого посетителя 
° встречает надпись: 

| SA «Лучший выбор для за- 
качки бесплатных игр». Что 
ж, ребята с FilePlanet могут 
позволить себе такое утверж- 
дение. Великолепный дизайн 
сразу привлечет внимание 
случайного посетителя. А, по- 
копавшись в архивах, ты обя- 
зательно найдешь много инте- 
ресного. Если хочешь, мо- 
жешь даже сам закачать на 
сервер какой-нибудь файл. 
Единственное условие - нали- 
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ОБЗОР САЙТОВ | ONLINE 


GAMEZONE 


http: / /downloads.gamezone.com/ 


pywku, вроде «Леммингов» 
или даже «Червяков». Если 
же посетителю понравилась 
демо-версия, то на GameZone 
есть ссылка на онлайновый 
магазин. В общем, перед нами 
отличный сайт с минимумом 
рекламы и быстрыми «зерка- 
лами» загрузки. Да и обнов- 
ляется он по несколько раз 
на дню. 


и Мелкие шрифты поначалу 


Дизайн: 4 можно и не заметить. 
Полезность: 5 == 
Оценка: 5 ——- ит+т 


FILESHACK 


http: //www.fileshack.com/ 


популярные файлы ты также 
можешь найти на главной 
страничке. Рекламы на сайте 
совсем немного, поэтому гру- 
зится все достаточно быстро. 
Единственное, что тебе нужно 
сделать, дабы получить дос- 
туп ко всему этому добру, - 
завести учетную запись. Не 
поленись и зарегистрируйся, а ба 
этот сайт стоит того. = Е 


п Присмотрись, и ты заметишь 
рекламу «Космических 
Рейнджеров 2>. 


on аш 


= ай ы =! 


Дизайн: 5 
Полезность: 5 
Оценка: 5 


FILEPLANET 


http: //www.fileplanet.com/ 


une регистрации. Сайт при- 
надлежит крупнейшему игро- 
вому западному порталу 

http: //www.ign.com, поэто- 
му обновляется регулярно. 
Жаль только, что из-за огром- 
ной посещаемости файлы ска- 
чиваются с достаточно низкой 
скоростью. Впрочем, этот не- 
достаток компенсируется ве- 
личиной базы данных. 


m= Приятно думать, что здесь 
Дизайн: 5 может появиться и твой файл. 


Полезность: 5 
Оценка: 5 


Всего несколько меся- 

LIEB назад я путешество- 
вал только в окрестностях 
городов, изредка совершая 
вылазки на отдаленные 
карты. Золотое правило 
любой ММОКРС (и 
Ragnarok Online в частнос- 
ти) - чем дальше от посе- 
лений, тем круче монстры - 
запомнилось мне надолго. 
Отправиться в долгое пу- 
тешествие, дабы изучить 
самые дальние уголки 
мира, я смог лишь тогда, 
когда прокачался до доста- 
точно высокого уровня. 


кол iy mY 


=] 
Кто не спрятался, тот 
превратится в экспу! ; 
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Напомню то, о чем писал в предыдущих частях 
дневника: получение второй профессии откры- 
вает для игрока недоступные ранее территории. 
Вот и я, возмужав, уже спокойно бегал во вла- 
дениях кобольдов, а иногда посещал террито- 
рии к востоку от Деревни Орков, где 
водились грозные Высшие Орки. Но 
моим излюбленным местом остава- 
лась фабрика игрушек в местечке 
под названием Люти. Чтобы по- 
пасть туда, мне пришлось отыс- 
кать дедушку Санту в городе Аль- 
дебаране - он телепортировал ме- 
ня к заснеженным просторам, от 
которых до пункта назначения - 
рукой подать. Правда, попасть 
Туда сразу не удалось. Гиган- 
тский ледяной монстр Гарм 
быстренько закусил моим зап- 
лутавшим персонажем... Позже 
я узнал, что подобные громи- | 
лы - это местные «боссы», и 
завалить их может только партия 
продвинутых игроков. 
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Мой товарищ - крестоносец Astennu — 
расправляется со слабенькими врагами, 
используя навык Великий Крест... 


Воскреснув у кафры, я повторил попытку 
пробраться через заснеженное поле и, нако- 
нец, оказался в Люти. 


БОГАТСТВО, ИЛИ КОТ В МЕШКЕ? 
Примечательно, что в самом городе продаются 
листья иггдрасиля. Если твоего персонажа убь- 
ют, проходящий мимо игрок сможет использо- 
вать этот лист, чтобы воскресить павшего ге- 
роя. 

Пройдя некоторое расстояние на север, я, на- 
конец, попал на фабрику игрушек. Сия лока- 
ция примечательна тем, что из тамошних 
монстров и гигантских подарочных упаковок 
может выпасть ценная штуковина - небольшая 
коробка синего цвета. В народе такую вещичку 
прозвали «обб» (от англ. “old blue box”, или 
просто “obb”). Ты волен продать ее на рынке 
за 200 тысяч зени либо открыть. Но учти, что 
коробка - это кот в мешке. В ней может ока- 
заться как яблоко, так и ценнейший слотовый 
шлем, который стоит аж шесть миллионов туг- 
риков. 

На заводе фабрики я познакомился со 
ЛтийК’ом - персонажем арт-директора «Стра- 
ны Игр», Алика Вайнера. Вскоре он предложил 
мне вступить в гильдию Gameland... 


КРАТКИЙ ПЕРЕСКАЗ, ИЛИ ЧТО БЫЛО 

ДАЛЬШЕ 
Мои амбиции росли с увеличением уровня пер- 
сонажа. Gameland оказалась неплохой гильди- 
ей, в которой я нашел то, что так долго искал: 
верных товарищей, интересные походы, услы- 
шал множество любопытных историй. Но, та- 
кой я человек - всегда стремлюсь к большему. 
Через некоторое время я перешел в объедине- 
ние Tabula Rasa, где числюсь и по сей день. 
Сейчас я полководец, руковожу доверенной 
мне партией. Конечно, моему персонажу еще 


..он же поможет победить 
ему вот эту махину. 


Темная Иллюзия - довольно мощный 
МУР. У моего сопартийца нет шансов 
выстоять против него в одиночку. 


расти и расти, но и подобная долж- gate 
ность - уже достижение. Кто знает, | a 
возможно, я останусь в клане - 
Tabula Rasa навсегда. А может, 
мне удастся вступить в еще более 
перспективные гильдии - время 
покажет. Пока же главная цель 
одна - достичь заветного 99 
уровня. 


ВОТИ ВСЕ, Г. 
ДОРОГИЕ ДРУЗЬЯ 


К сожалению, этот рассказ о моих приключе- 
ниях в мире Ragnarok Online - последний. За 
бортом повествования остались жаркие битвы 
Войны за Империум, путешествия в труднодос- 
тупные территории, охота на сильных боссов, 
добыча карт, да и множество других событий. 
Но я уверен, при должном терпении и уровне 
прокачки ты сам познаешь все радости этого 
интереснейшего мира. Если что, мой персонаж 
Raincore можно найти в игре почти каж- 
дый день - помогу, чем смогу! 


—| 


MVP (Monster vs. Players) — это сверхсиль- 
ные монстры, управиться с которыми могут 
лишь группы высокоуровневых персонажей 
(80+). Из этих «боссов» с большой вероят- 
ностью выпадают дорогостоящие предметы 
экипировки. Если шанс получения такой ве- 
щички с тела обычного супостата равен где- i 

то 0.01%, то у MVP он достигает около 5%. F pa ит 
Обычно на карте присутствует лишь один хе ‘i : | 
М\УР-монстр. Если твоя группа завалит его, Bee Sat at 
респаун следующего произойдет только че- Ледяной пес Гарм обитает на просторах 
рез час (обычные мобы возрождаются мгно- Люти. Он не прочь полакомиться 
венно). Учти также, что партия без священни- WLC RIPL LEI LE ВЕВТТЬ 

ка вряд ли сможет уничтожить MVP. 


ВЕЕТ | Ш 


Первая свадьба, сыгранная в игре, — 
скромно, но со вкусом. 


Карта минибосса Гостринга очень 
ценна на Войне за Империум. 


На черепаший остров следует отправ- 
ляться только шустрым персонажам и 
обязательно в компании священника. 
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«В мире Guild Wars 
сердце трепещет OT CTpa- 
ха чуть ли не каждую ми- 
нуту. Особенно, когда 
вместе со своими 
боевыми товарищами 
стоишь за закрытыми 
воротами Арены и 
предвкушаешь 

схватку с новым 
врагом... 


Порой перед воротами знаменитой 
арены героев приходится выстаивать в 
очереди целые часы - слишком много 
людей желает побороться за замок. 


Г Ви 0 
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МОЙ ДОМ - МОЯ КРЕПОСТЬ 


За минувшее время арена героев стала для ме- 
ня своеобразным местом работы. Утро начина- 
лось со штурма ворот (ради получения допол- 
нительных процентов жизненной энергии и ма- 
ны), а день заканчивался очередной неудачной 
осадой главного ристалища. 

Первый этап сражений всегда проходил доволь- 
но гладко. Монстров я валил штабелями, полу- 
чая солидную прибавку к характеристикам. За- 
тем начинались бои с другими геймерами. При- 
вычные залпы молниями по команде лидера, ма- 
неврирование за скалами и другими препятстви- 
ями (дабы не превратиться в ежа со стрелами 
вместо иголок), использование усиливающих 
заклинаний - все это настолько привычно и эле- 
ментарно, что побеждает та команда, игроки ко- 
торой просто быстрее давят на нужные кнопки. 
Затем следует битва на удержание центральной 
части арены. Здесь приходится туго, ведь мой 
элементалист в открытом поле ничего не может 
противопоставить лучникам. Из-за низкого по- 
казателя брони, он рискует быстро погибнуть, 
так и не успев внести свою лепту в ход поедин- 
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Враг не пройдет! В край- 

нем случае, проход мы 

завалим обломками. 
— 


ка. Лучники же, в свою очередь, неплохо 3a- 
щищены от магических атак. А если монахи 
наложат на них защитные заклинания, стрелки 
смогут выдержать нападение даже очень силь- 
ных вражеских магов. А ведь бонус, который 
получает команда, удерживающая центр аре- 
ны, имеет огромное значение. Если элемента- 
листы успеют добраться туда первыми, то шан- 
сы на выживание у представителей магических 
школ существенно возрастут. Ежели рубеж бу- 
дет занят лучниками, выбить их оттуда будет 
практически нереально. 

Следующий бой похож на первый с единствен- 
ной поправкой - в нем участвуют не две, а че- 
тыре команды. Вот тут уже требуется не прос- 
то победить своего первого противника, а сде- 
лать это с минимальными потерями. Ведь пос- 
ле можно запросто нарваться на более удачли- 
вого оппонента, который разгромит твою пот- 
репанную группу в два счета. 

Финальный бой проходит на огромной арене с 
зеркальными стенами, которую еще называют 
Залом Героев. В центре расположен небольшой 
помост (он же - Зал Славы), который необходи- 
мо удержать. В этом поединке принимают учас- 
тие три команды, по одной из каждого региона. 
Побеждает та братия, которая сможет захватить 
Зал Славы пять раз подряд. Это неимоверно 
сложно, учитывая опыт противников, которые 
дошли до финальной битвы, преодолев все пре- 
дыдущие испытания. Но и награда ждет поисти- 
не царская: гильдия получает собственный за- 
MOK (Guild Hall), если таковым еще не обладает. 


Форпост захвачен. 
Быстрота - залог победы. 
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Ворота еще не успели пол- 
ностью открыться, а отряд 
уже рванул в атаку. 


ЗА ЧЕСТЬ! ЗА ЗНАМЯ! ЗА ГИЛЬДИЮ! 
После победы в Зале Героев и обретения зам- 
ка, уже можно думать и о сражениях за рей- 
тинг в общей зачетной таблице. Вызывая дру- 
гие гильдии на бой за честь и знамя (в данном 
случае «честь» - количество рейтинговых оч- 
ков, а знамена необходимы для захвата вра- 
жеских территорий), команда должна пони- 
мать, что поединки типа “Guild vs. Guild” (или 
просто GvG) чрезвычайно сложны. Оборона 
своего замка и штурм вражеского длятся от 
тридцати минут до полутора часов. Это очень 
изнуряющий бой, в котором победит лишь тот, 
кто заранее продумает тактику и не растеряет- 
ся в неожиданной ситуации. Но подроб- 
нее об этом в следующий раз. 


| 


Во время схваток на аренах игроки зара- J 
батывают так называемые Baltazar 
points. За определенное количество этих 
очков можно открыть умения или закли- 
нания, которые не удалось получить в хо- 
де прохождения Во!ер!ау-части. Также на 
них покупаются улучшения для оружия и 
руны, усиливающие экипировку. Приме- 
чательно, что Baltazar points начисляют- 
ся прямо во время схватки (главным об- 
разом, за уничтожение других персона- 
жей), а не за победу в поединке. Так что 
чем чаще ты участвуешь в боях на арене, 
тем быстрее обогащаешься. 


В Guild Wars купить 
элитные умения могут 
только ветераны игры. 


Не на того, ребята, 


155 


ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ | MAELSTROM 


ey ===] ЕЕ 
\y | | В прошлом выпуске дневников Maelstrom мы начали рассказ о том, кто 
/ | и есть кто в индустрии электронных развлечений (или, как минимум, в 
| \ команде KDV Games). Сегодня знакомство с «игровыми мастерами» 
\ продолжится: мы поведаем о реальной жизни тестеров и, конечно, не 


упустим возможности поделиться информацией о проекте Maelstrom. 


Текст: Команда Maelstrom 


№ Так выглядит игра, когда 
модели еще не готовы. 


—— 


Я БЫ В ТЕСТЕРЫ ПОШЕЛ... 


«Дорогая компания КРУ games! Пишет 
вам Петя Муленев из Подмосковья. Мне 


А Г SSS SS SSS S| 
## лет, и смысл моей жизни - создание и Программа Project Report. 
компьютерных игр. Я прирожденный тес- > Здесь описываются все 


тер, за километр чую любую ошибку и 
хочу предложить свои услуги вашей ко- 
манде. Готов тестировать Maelstrom 
бесплатно!» 


Уверены, кто-то узнал в этих строках се- 
бя, друга, брата, а может, даже отца или 
дедушку! Бытует мнение, что тестирова- 
ние игр - занятие очень веселое. Увы, 
такая точка зрения ошибочна. Всесто- 


| see ee ee ee га 
ронняя проверка - далеко не самая лег- ВН с ae a и 


= 7 ha това пон a SR. а иги. 
кая, а порой и не веселая работа. 


Уважаемый геймер, не поддавайся иску- 
шению, не обрекай себя на тяжелейший 
труд, ведь «тестинг» (особенно бесплат- 
ный!) иначе как рабством не назовешь. 

Многие игроки, мечтающие о карьере 
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разработчика, пытаются пробиться в ин- 
дустрию через тесты, при этом совер- 
шенно не понимая, на что идут. Но если 
твоя решимость тверже камня, мы поста- 
раемся помочь советом! 

Для начала, забудь слово «тестер». Этот 
прибор, которым пользуются электрики, 
ничего общего с игровой индустрией не 
имеет. В наш век высоких технологий 
специалистов по отладке называют ОА- 
менеджерами (от английского словосоче- 
тания “quality assurance” - контроль ка- 
чества). На них лежит огромная ответ- 
ственность. Если проект Maelstrom 
представить как государство, то отладчи- 
кам достанутся обязанности полицейских. 
Ведь им приходится ловить преступников 
(то есть баги) и изолировать их от обще- 
ства (следить за исправлением ошибок). 


СПОКОИСТВИЕ, ТОЛЬКО СПОКОЙСТВИЕ 
Каким должен быть настоящий ОА-ме- 
неджер? Конечно же, усидчивым, с ан- 
гельским терпением и кучей свободного 
времени (или рабочего, если говорить о 
тестировании на профессиональной ос- 
нове). Ведь одна только проверка ору- 
жия в игре занимает несколько часов: 
нужно оценить дальность и скорость 
стрельбы, убедиться, что подключен пра- 
вильный звук, свет, анимация, работает 
всплывающая подсказка и т.п. Между 
тем, арсенал в Maelstrom лишь немногим 
уступает оному из кинотрилогии «Матри- 
ца». У нас есть пулеметы с обычными и 
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«подводными» пулями, ракетницы, ла- 
зерное, электрическое и химическое ору- 
жие, мины с разными вариантами дето- 
нации. А представители расы «Чужие» 
кусаются, плюются отравленными игла- 
ми, выбрасывают стаи пиявок, «роняют» 
с неба метеориты и пускают по ланд- 
шафту опасные трещины. 

Работу каждого оружия необходимо про- 
верить, иначе не миновать обидных казу- 
сов. Кого обрадует пулемет, стреляющий 
пиявками? Быть может, только Дуремара... 
Но оружие - лишь капля в море! Нужно 
проконтролировать строительство зда- 
ний, проверить туман войны и обяза- 
тельно присмотреть за юнитами: вдруг 
самолеты ринутся под землю, а рыбы 
выползут на сушу? Причем тестировать 
все случаи необходимо в разных сочета- 
ниях! Очень может быть, что рыбы все- 
таки выходят на сушу, только если 
трансформер Корпорации выстрелом из 
лазерной винтовки «снимает» пехотинцу 
Ремнантов 88.5 % жизни... 

Вообще, все, что связано с разработкой 
и проверкой искусственного интеллекта, 
доставляет много хлопот. Взять хотя бы 
ориентирование бойцов на местности. 
Одна неверная строка в программе, и вот 
отряд уже плутает по всей карте или на- 
падает на «своих». 


АБСТРАКЦИЯ И СТРОГИЙ КОНТРОЛЬ 
Отладчик должен обладать абстрактным 
мышлением и развитым воображением. 


№ Два бага: в воздухе висят 
фонари самолета, а внизу 
спецэффект исказил 
робота Корпорации. 


Без этого работа с игрой на ранних ста- 
диях невозможна. Дело в том, что изго- 
товление моделей и текстур (так называ- 
емого «графического контента») - про- 
цесс длительный. Поэтому в начале раз- 
работки используются «заглушки»: вмес- 
то штаба ставится кубик, вместо юнита 
ездит чайничек - так оттачивается тех- 
нология. Команда переключается на соз- 
дание красот только после стабилизации 
программного кода. В младенчестве 
Maelstrom выглядел весьма забавно! Не 
веришь? Посмотри на скриншот №1. 
Последнее и, пожалуй, самое главное ка- 
чество отладчика - организованность. 
Мало обнаружить баг, нужно проконтро- 
лировать его исправление! Для оптими- 
зации трудового процесса мы используем 
собственную разработку - программу 
Project Report. В ней каждый член коман- 
ды может поставить задачу другому, оп- 
ределить приоритет и назначить срок вы- 
полнения. Скриншот из этой утилиты ты 
можешь увидеть на картинке №2. 


СЧИТАЕШЬ, ОНО ТОГО СТОИТ? 

Ну что, все еще рвешься в ОА-менедже- 
ры? Тогда подписывайся на новости КОМ 
games и жди анонса тестов Maelstrom! 
Мы с удовольствием дадим тебе 
шанс испытать свои силы. rat 


Pury 


С ТАКИМИ СООБЩЕНИЯМИ ОТЛАДЧИКИ СТАЛКИВАЮТСЯ ЕЖЕДНЕВНО 
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ПЕРВАЯ ЕРР-ВЕРСИЯ. ПО МНЕНИЮ ПРОДЮСЕРОВ UBISOFT, СЛИШКОМ ЛЕГКОМЫСЛЕННАЯ. 


Чем же таким мы подкупили компанию 
Ubisoft, что стали первой отечествен- 
ной командой с тендером на проект 
ААА-класса? На самом деле, наше пред- 
ложение не содержало в себе ничего 
сверхъестественного. В нем было лишь 
несколько оригинальных идей, часть 
которых в итоге использовалась в иг- 
ре, а часть так и осталась за кадром. 
Победу же мы одержали по вполне 
объективным причинам. Во-первых, 
благодаря богатейшему опыту разра- 
ботки фэнтезийных игр; во-вторых, 
из-за искренней любви ко всей серии 
Heroes of Might and Magic. Мы 
действительно очень хорошо знаем 
вселенную «Героев» и считаем се- 
бя одними из самых преданных 
ее поклонников. 


ЭВОЛЮЦИЯ ИЗАБЕЛЬ. 
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После того, как в Ubisoft приняли окон- 
чательное решение передать разработку 
Heroes of Might and Magic У в наши 
руки, менеджеры этого французского 
издательства посетили офис Nival 
Interactive. Они приехали в Россию, 
дабы познакомиться, пообщаться вжи- 
вую и обсудить детали договора. Между 
делом представители Ubisoft поделились 
и своим видением проекта. Пожалуй, 
это был самый напряженный момент в 
истории создания игры. Дело в том, что 
Ubisoft представляла Heroes of Might and 
Magic V как... стратегию в реальном 
времени! В общем-то, логика издателя 
была понятна, ведь всем казалось, что в 
серии НОММ уже все придумано и воп- 
лощено в жизнь. Но мы с этим подходом 
не согласились! Таким образом, первым 
достижением Nival можно считать отме- 


ну революционной затеи Ubisoft. Наши 
аргументы убедили иностранных менед- 
жеров, и стратегия в реальном времени 
Heroes of Might and Magic V так и не 
увидела свет. 


ЕРОИ, КОТОРЫЕ I 

После того, как договор был подписан, 
работа закипела. На одной из ранних 
стадий, так называемом этапе пре-про- 
дакшена, мы вместе с Ubisoft пытались 
определить визуальный стиль игры и 
принципы геймплея. Когда Ubisoft ут- 
вердила все, вплоть до мельчайших де- 
талей, мы приступили к следующему 
этапу, продакшену, на котором и предс- 
тояло реализовать задуманное. 

Тут стоит заметить, что вне зависимости 
от того, насколько ясным и четким ви- 
дится проект, в ходе работ возникает 
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множество проблем. Для их решения не- 
редко приходится изменять первона- 
чальные идеи, а от чего-то и вовсе от- 
казываться. Спустя семь месяцев напря- 
женного труда мы смогли продемонстри- 
ровать Ubisoft готовую FPP (First 
Playable Publishable), специальную Bep- 
сию игры, предназначенную только для 
издателя. 

Что представляли собой те «Герои»? 
Сказать по правде, игра серьезно отли- 
чалась от финальной версии. Найти 
внешние сходства сегодня практически 
невозможно. Проект скорее напоминал 
Heroes of Might and Magic III в 3D, xo- 
тя и это не вполне корректное сравне- 
ние. Игра была трехмерной с несколько 
«мультяшной» стилистикой и традицион- 
ной для серии схематичностью. Правда, 
города оставались двухмерными. 
Первоначально Ubisoft выразила одоб- 
рение, однако шли дни, но продюсеры 
все не давали «отмашку» на продолже- 
ние работ. А затем последовал ответ, 
повергший нас в состояние, которое 
больше напоминало транс. Издателя не 
устроил визуальный стиль, от нас хоте- 
ли эпичности. Лаконичное «Вы можете 
большее», конечно, льстило, но, с дру- 
гой стороны, семь месяцев работы коту 


и В начале разработки 
дьявол был таким. 


ВТОРАЯ ЕРР-ВЕРСИЯ: В UBISOFT ДОЛГО ОТКАЗЫВАЛАСЬ ВЕРИТЬ В УВИДЕННОЕ! 


под хвост! А ведь различные игровые 
элементы проходили согласование с 
Ubisoft и до сдачи FPP. Но ничего не по- 
делаешь, пришлось начинать все с са- 
мого начала... 


Как ни странно, после подобных событий 
энтузиазма у нас не убавилось. Эпичес- 
кий стиль художникам и дизайнерам 
пришелся по душе даже больше, чем 
прежний. Буквально за два (!) месяца мы 
подготовили вторую ЕРР-версию. Внешне 
она уже практически не отличалась от 
финальной. Ubisoft была шокирована. 
Рассматривая скриншоты городов, про- 
дюсеры никак не могли поверить, что пе- 
ред ними настоящая графика, а не «ис- 
кусственная» картинка, созданная в гра- 
фическом редакторе. Только собственно- 
ручно покрутив камеру, издатели убеди- 
лись в реальности увиденного. Это была 
крупная победа Nival Interactive! Новый 
стиль, нехарактерный для серии и до 
последнего воспринимавшийся скепти- 
чески, идеально подошел игре. 

В чем наш секрет успеха? Пожалуй, в 
кропотливой работе, где нет и не может 
быть места мелочам. Приведем несколько 
примеров. В Heroes of Might and Magic V 
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основой всего являются герои. Над Иза- 
бель (одно из главных действующих лиц) 
мы работали, наверное, столько же, 
сколько над всей игрой. Сотни скетчей, 
десятки моделей... Финальный образ 
Изабель сформировался всего за нес- 
колько месяцев до выхода игры. Каким 
он получился? Смотри на картинки. 

Не менее показателен пример с дьяво- 
лом. Изначально мы хотели сделать так, 
чтобы повелитель Ада как бы вылезал 
из Преисподней. Тогда его нижняя часть 
тела всегда бы находилась под землей. 
Но задумку забраковали менеджеры 
Ubisoft, да и в команде Nival она нашла 
противников. Подобрав устроивший 
всех образ, мы приступили к его дета- 
лизации, тщательно прорисовывая 
внешность, доспехи, оружие. Затем нас- 
Tan черед 3D-mogenupoBaHna, текстури- 
рования, анимации... Сейчас можно с 
уверенностью заявить, что подобного 
уровня визуализации не было ни в од- 
ной части Heroes of Might and Magic. 
Впрочем, ты, наверное, и сам в этом убе- 
дился. Nival Interactive вывела сериал на 
новый технологический и дизайнерский 
уровень, обозначив пути дальнейшей 
эволюции. Свою работу мы выпол- 

нили, оценка за тобой! 
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Для ччтателе СТРАНА 
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ТУРНУРЫ, КОНКУРСЫ, COTHU ПРИЗОВ! 
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Иркутск 13 мая т 
‚ Красноярск | 


Нижний Новгород | уюля 
Екатеринбург 19 августа 
Hosocusupck 26 августа 
Ростов-на-Дону 9 сентября 
Самара 93 сентября 
Санкт-Петервург 7 октября 


Москва 28 октября 


В рамках мероприуятчя состоутся турнур по 


Quoke Ill Arena 


Болельщики у просто желающие принять YYACTUe в конкурсах должны зарегиустриуроваться как эзриутелчц. 
Не упустите ceou шанс! 


Подробности и регистрацчя на сайте: www.turl О.гу 


OKLICK Jetbalance | '--c" con? | (game) 


, www. ippon.ru AFL 
www.jetbalance.ru www.acorp.ru 
Wwww.oklick.ru 


В предыдущем дневнике я 
подробно рассказал о сю- 
жете игры. Сегодня же мы 
познакомимся с главными 
участниками действа: доис- 
торическими племенами и 
их героическими предводи- 
телями! 


ЧЬИХ КРОВЕЙ БУДЕШЬ? 
На землях Paraworld обитает три могуще- 
ственных племени. Norsemen (условно на- 
зовем их Северянами - прим.ред.) - на- 
род по духу близкий викингам и кельтам. 
Бойцы Северян сильны, а ремесленники 
искусны, им одним известен секрет обра- 
ботки железа. Вояки этого народа закова- 
ны в самую крепкую броню, их здания 
прочны и массивны, поэтому уничтожить 
поселения племени чертовски сложно. 
Главная опора Северян в рукопашной - 
могучие Воины, а вот динозавров в соста- 
ве армии немного. Из-за сурового клима- 
та гигантским ящерам предпочитают мле- 
копитающих: носорогов и мамонтов. Каж- 
дой зверюге находится применение. Ска- 
жем, из простого носорога получается от- 
личный тяжеловес для ближнего боя; ос- 
нащенный баллистой, он поражает врагов 
со средних дистанций, а с двумя воинами 
на спине превращается в своеобразный 


«бронетранспортер». Мамонты незамени- 
мы в хозяйстве, особенно на лесоповале 
и в каменоломнях. Впрочем, воевать да- 
лекие предки слонов тоже умеют. На спи- 
не гиганта можно закрепить устройство, 
стреляющее огромными бревнами! 
Жизненный уклад второго племени - Dust 
Riders (для удобства назовем его Кочев- 
никами - прим. ред.) - в корне отличает- 
ся от основательного и размеренного бы- 
та Norsemen. Совмещая характерные чер- 
ты египтян и племени туарегов, Кочевни- 
ки, в отличие от других кланов, долго не 
засиживаются на одном месте. Они могут 
оперативно разобрать свои палатки, вер- 
нув затраченные на строительство сред- 
ства, и отправиться в путь. Неприкаянные 
лишены даже аналога «городского цент- 
ра», где обычно хранятся ресурсы. Роль 
мобильного склада выполняет специаль- 
ный юнит, кочующий вместе с племенем. 
В то время как у оседлых народов строи- 
тельством занимаются специально обу- 
ченные профессионалы, палатки Dust 
Riders легко сооружают даже солдаты. 
Только Кочевники умеют переоснащать 
юниты «на лету», быстро приспосабливая 
армию к новым условиям. Например, за- 
кованного в броню брахиозавра, незаме- 
нимого в ближнем бою, умельцы опера- 
тивно переоборудуют в транспорт, закре- 
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пив у него на спине корзину для воинов, 
а то и вообще сделают из великана ходя- 
чие казармы. 

Но Кочевники далеко не идеальны! Они 
очень слабы в обороне, врагу не составит | * 
труда сровнять с землей хлипкие построй- | 

ки. К тому же, им необходимо раньше дру- * 

гих начинать охоту или военные действия, f 
иначе экономического кризиса не мино- 
вать. Dragon Clan (далее Клан Дракона - 
прим. ред.) - техничес- 

ки самый продвину- 
тый народ, вобрав- 
ший в себя все 
лучшее из японс- 
кой и китайской 
культуры. Его мас- 
тера изобрели не 
только взрыв- 
чатку, но также 
примитивную 
технику! На во- 
оружении Кла- 
на состоят сво- 
еобразные ра- 
кеты и морти- 
ры, а саперы 
Дракона 
умеют мини- 
ровать зда- 
ния. 
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Иолнако главное преимущество Dragon 
Clan - хитрость. По сравнению с массив- 
ными стенами Северян инженеры Клана 
Дракона возводят жалкие заборы, зато ко- 
варные ловушки, расставленные вокруг 
поселения, задержат врага не хуже проч- 

| ного камня. А гениальные ученые этого 

народа разработали средства маскировки, 
скрывающие от неприятельских глаз как 
отдельных бойцов, так и целые здания. 


ВСЕ ГЕНИАЛЬНОЕ ПРОСТО 


У каждого племени есть свои достоин- 
ства и недостатки, но где грань между 
необходимыми и недопустимыми разли- 
чиями? С одной стороны, противники не 
должны быть слишком похожи друг на 
друга. С другой, нельзя заставлять гей- 
мера заново постигать основы геймплея 
при игре за иной лагерь. Мы шли к рав- 
новесию методом проб и ошибок. Пер- 
вая редакция племен содержала совер- 
шенно разные народы. Взять хотя бы 
экономический аспект. Кроме общих ре- 
сурсов существовали дополнительные, 
уникальные для каждой стороны. А дре- 
ва технологий были такими заумными, 
| что даже я, однажды запустив старую 
версию Paraworld, не смог сходу в них 
разобраться! 
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Упрощение экономической системы стало 
задачей номер один. В итоге родилось 
три универсальных ресурса: пища, дере- 
во и камень. Хотя потребности племен 
все же разнятся. Так, Клану Дракона 
нужно больше древесины, а Северянам 
крайне необходим камень. 

Есть у нас и четвертый ресурс - Skulls 
(Черепа - прим. ред.), но к хозяйствен- 
ной деятельности он не относится. Племя 
зарабатывает Черепа на охоте и в боевых 
действиях, уничтожая солдат и здания 
врага. По сути, Skulls - это эквивалент 
классического опыта, но если в КРС бой- 
цы копят «экспу» индивидуально, то на- 
ши Черепа падают в общую копилку, а 
игрок уже сам решает, кого с их помощью 
«прокачивать». 


здание. А Dragon Clan порадует тебя бор- 


ПЕРВЫЕ ГЕРОИ 
Кроме рядовых солдат в мире Paraworld 
орудуют герои! В прошлой статье я 
представил Бела, Энтони и Стина. Их 60- 
евые характеристики можно улучшать с 
помощью Черепов. 

Достигнув второго уровня, герои приобре- 


тают «эффект ауры», благодаря которому = 
влияют окружение. Свои солдаты чувству- © 
ют прилив сил, враги, наоборот, слабеют. fat 
A на третьем уровне у наших чемпионов Е 
появляются суперудары. Герой четвертого == 
уровня добавляет в древо технологий но- К: 


вое здание или эксклюзивного бойца. 
«Прокачай» Энтони при игре за Северян, ' | 
и получишь агрессивных берсерков. Тот lew 
же персонаж на стороне Кочевников OTK- 

роет пехотинца под названием Rammer, | 
способного сравнять с землей почти любое 


цами сумо, полезными в ближнем бою. 
Ну а на пятом уровне герой дарует пле- 
мени глобальный бонус, например, уско- 
ренную регенерацию здоровья солдат. 
Теперь, после близкого знакомства 
с героями и племенами, мы\мо- 
жем разобрать по косточкам 
однопользовательский ре- 
жим и мультиплеер, но об 
этом - в следующий раз. 


/ 


Весьма необычный кулер 
представила компания 
ASUS. Модель Silent 
Square напоминает кана- 
пе с нанизанными на 
пять тепловых трубок 
пластинами алюминия. 
Вентилятор, диаметр ко- 
торого составляет 92 мм, 
находится между двумя 
половинами радиатора и скрыт кожухом с фирменной сим- 
воликой ASUS. Тепловые трубки подведены к алюминие- 
вой «подошве» с медным напылением. Кулер универсален: 
если ты купишь новый процессор, то менять ASUS Silent 
Square в ближайшее время тебе не придется. Модель под- 
держивает как обычные, так и двуядерные Intel Pentium 4 
с разъемами LGA775 и Socket 478. Совместима она и со 
всеми современными «камнями» от AMD (Athlon 64, Athlon 
64 Х2 и Athlon 64-ЕХ). Кулер от ASUS автоматически 
подстраивает скорость вентилятора в зависимости от тем- 
пературы процессора и обеспечивает охлаждение процес- 
соров мощностью до 160W при уровне шума не более 18 
дБ. Максимальная скорость вращения вентилятора состав- 
ляет 1800 об/мин, а вес новинки - 656 г при габаритах 
140х115х140 мм. О цене и времени появления Silent 
Square на прилавках пока ничего не сообщается. 


Компания Асег выпустила жидкокристаллический телеви- 
зор с поддержкой сети Ethernet и беспроводного соедине- 
ния Wi-Fi. Устройство, получившее название AT3705W-MG, 
обладает разрешающей способностью 1920х1080 пикселей 
и обеспечивает контрастность на уровне 800:1. Размер эк- 
рана по диагонали составляет 37 дюймов, а углы обзора - 
176 градусов по горизонтали и вертикали. Технология 
Media Gateway позволяет с помощью беспроводной связи 
стандарта Wi-Fi либо традиционного Ethernet транслиро- 
вать видео, звук и цифровые фото с компьютера или нап- 
рямую из интернета. Телевизор оборудован большим коли- 
чеством портов ввода-вывода: DVI-D и HDMI, двумя компо- 
нентными и четырьмя SCART разъемами, а также кардри- 
дером 5-в-1 (CF, ММС, MS, MS PRO, SD). Рекомендованная 
стоимость Acer AT3705W MGW составляет около $2800. 


Южнокорейская компания LG выпустила любопытную серию 
жидкокристаллических мониторов L7OH. Как заявляет произ- 
водитель, благодаря применению технологии DFC (Digital Fine 
Contrast) такой важный параметр, как контрастность, у нови- 
нок составляет 1600:1! Первой на прилавках появится мо- 
дель [1770Н. Размер экрана по диагонали у нее составляет 
17 дюймов, разрешение - 1280х1024 точек, яркость - 300 
кд/кв.м, углы обзора - 
160/160 градусов, а время 
отклика - 8 мс. Благодаря 
небольшим размерам 
(370х377х233 мм) и глуби- 
не в 21,6 мм монитор не 
займет много места на сто- 
ле, а при необходимости 
дисплей можно повесить на 
стену. В комплекте с LG 
L1770H поставляется прог- 
раммное обеспечение Forte 
Мападег для управления 
характеристиками и наст- 
ройками монитора с ПК. 
Ориентировочная цена но- 
винки пока неизвестна. 


а 


—_ 


Ты, возможно, помнишь ноутбуки от компании ВУ - одно 
время этот производитель даже лидировал по продажам мо- 
бильных компьютеров на российском рынке. После слияния 
с компанией Мерлион под маркой iRU решили выпускать 
настольные ПК. На данный момент модельный ряд включает 
в себя пять линеек. Три из них предназначаются для дома 
(Brava Home, Intro Home и Ergo Home) и две - для офиса 
(Intro Corp и Ergo Corp). Все системы рассчитаны на сред- 
ний сегмент, и цены действительно весьма демократичны. 
Если раскошелиться на $368, то можно приобрести модель 
Intro Home 110, включающую в себя AMD Sempron 2500 +, 
встроенное в чипсет графическое ядро на 128МЬ, ОЗУ на 
256МЬ, винчестер емкостью 80Gb, СотБо-привод и FDD. 
Расставшись с суммой в $875, можно приобрести Brava 
Home 110. Конфигурация этой системы такова: AMD Athlon 
64 3200+, 1024Mb ОЗУ, 200Gb HDD, видеокарта NVIDIA 
GeForce 6600GT Ha 128Mb, привод DVD-RW, кардридер и 
флоппи-дисковод. 
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Крупный производитель 
аудиотехники, компания 
Microlab Technology, 
представила систему 
Риге 1. «Чисто первая» 
модель состоит из пары 
деревянных двухполос- 
ных колонок с фазоин- 
вертором. Внутри сател- 
литов расположены зву- 
ковые катушки из алю- 
миния и куполообразные 
высокочастотные дина- 
мики, способные воспро- 
изводить звук в диапа- 
зоне 2067-20КС7. Вы- 
ходная мощность систе- 
мы составляет 100W 
(RMS), размеры - 
230х318х392 мм, а вес с 
учетом упаковки - 19,8 
кг. О ценах и времени 
появления Microlab Pure 
1 в продаже пока ничего 


неизвестно. ’ a ap 


Компания BenQ не устает радовать нас новыми разработками 


в сфере жидкокристаллических дисплеев. 15-дюймовая мат- 


рица ноутбука Joybook R23, помимо антибликового покрытия, 


оснащена технологией DBEF, обеспечивающей усиление яр- 


кости без увеличения энергопотребления. Система уменьшает 
потерю света в слоях матрицы, что и придает дополнительную 


яркость, а также увеличивает время работы. Серия Joybook 


R23 создана на базе мобильной технологии AMD Turion 64 с 
использованием CPU с пониженным тепловыделением (Turion 


64 MT30 и старше). В лэптопе есть встроенный микрофон и 


стереодинамики, а выводы звуковой карты размещены на пе- 
редней панели. Для подключения внешних устройств предус- 
мотрены четыре порта USB, Ethernet, модемный порт, разъемы 
VGA и S-Video. Присутствует и беспроводной контроллер Wi-Fi 
802.11b/g. Яркость экрана составляет 180 кд/кв.м, время отк- 
лика - 25 мс, а разрешение - 1024 на 768 пикселей. Батарея 
обеспечивает 3 часа автономной работы (тест Battery Mark 
4.01). Вес ноутбука составляет 2,8 кг, а его размеры - 
326х277х22-37 мм. 


Сенсационные a льтаты 
процессоров In el Conroe 

Bo второй половине 2006 года Ha рынке появятся процессо- 
ры на ядре Intel Conroe. Архитектура NetBurst, на которой с 
2000 года основаны все версии настольных Репйипт’ов, ос- 
тается в прошлом. По предварительной информации, 
Сопгое будут обладать значительно меньшим тепловыделе- 
нием (в среднем - 65W). Как сообщает 

http: //www.xtremesystems.org, шанхайский оверклокер 
VictorWang нашел возможность протестировать инженер- 
ный образец Inte! Core E6600. Этот процессор функциони- 
рует на частоте 2,4GHz, оснащен кэш-памятью второго 
уровня объемом 4МЬ и поддерживает шину 1066МН?. Судя 
по тестам VictorWang’a, который использовал 512Mb ОЗУ и 
видеокарту NVIDIA GeForce 7800 GTX 512МЬ, «камень» Core 
E6600 демонстрирует результаты, сопоставимые с разогнан- 
ным до 4,2GHz процессором Pentium XE 955 и сравним с 
трехгигагерцовым Athlon 64 Х2. В CPU Test 3DMarkO5 было 
получено 8621 балла, а в графическом тесте Core E6600 
набрал 10 517 «попугев». 

Стоимость такого CPU, по ин- 

формации 

http: //tweakers.net, будет 

составлять $309. В заключе- 

нии скажем, что поддержка 

процессоров на ядре Intel 

Сопгое будет реализована в 

чипсете Broadwater (Intel 

P965/ICH8R). 


Портативные жесткие диски от Verbatim 
Цены на флэшки большого объема падают не так быстро, 
как нам бы всем хотелось. Поэтому, если тебе часто прихо- 
дится транспортировать гигабайты информации, вполне ре- 
зонно присмотреться к переносным жестким дискам. Тем 
более что в размерах они уменьшаются буквально не по 
дням, а по часам. Компания Verbatim представила два 
портативных 1-дюймовых винчестера Store ‘п’ Go на 4 и 
8Gb. Вес устройств составляет всего лишь около 50 г при 
габаритах 6,9х5,3х1,25 см. Обе новинки поддерживают ин- 
терфейс USB 2.0 и оснащены утилитой Mobile Launchpad, 
позволяющей осуществлять доступ к персональным данным 
и файлам без загрузки на жесткий диск компьютера. Стои- 
мость моделей с объемом памяти 4 и 8Gb составит $130 и 
$200 соответственно. Продажи портативных жестких дисков 
Verbatim Store ‘п’ Go стартуют в конце весны. 


Важную роль играли такие параметры, 
как вес, качество дисплея и звука, 
уровень шума и нагрев, а также удоб- 
ство клавиатуры, тачпада и доступа к 
разъемам. Бенчмарками нам послужи- 
ли «тяжелый» шутер F.E.A.R. (встро- 
енный тест), «пляжный» экшн FarCry 
(уровень Fort), а также популярный 
тестовый пакет ЗОМагКО5. Время pa- 
боты от аккумулятора оценивалось с 
помощью Battery Eater 05 Pro, при 
этом нагрузка на процессор и видео- 
карту была максимальной. 


и ASUS A7J 

= Toshiba Qosmio F-20 

и Samsung R65 

и Acer TravelMate 8104WLMi 

= SD QW36 

и Desten EasyBook B765 

= Beng R53 

и RoverBook Explorer W700 WH 


TecTuposaHue 
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Стационарный компьютер не возь- 
мешь с собой на море и на дачу. 
Если ты не желаешь надолго рас- 
ставаться с любимыми играми, 
стоит задуматься о покупке ноут- 
бука. В этом материале мы расска- 
жем о тестировании восьми новых 
лэптопов - от $1360 до $2000. 


В нашем «соревновании» приняли 
участие только те мобильные компью- 
теры, в которых установлены видео- 
карты с собственной памятью. Модели 
с интегрированными в чипсет графи- 
ческими адаптерами и общей с систем- 
ной памятью мы не рассматривали. На 
данный момент большинство имею- 
щихся в продаже моделей оборудова- 
ны широкоэкранными дисплеями с 
форматом 16:10, встроенными картами 
беспроводной сети Wi-Fi, приводами 
DVD+RW и сделаны на базе разных 
версий чипсета /915 и процессоров 
Inte! Dothan. Кроме того, появились 
уже и ноутбуки с двухъядерными CPU 
Intel Core Duo и набором системной 
логики Intel 945PM, таких в нашем 
тесте два - ASUS A7J и Samsung Sens 
R65. Еще один лэптоп оснащен «кам- 
нем» от AMD - это RoverBook Explorer 
W700 WH. 


Афоризм «лучшее - враг хорошего» 
придумали будто бы специально для 
клавиатуры Acer TravelMate 
8104WLMi. Она обладает фирменным 
эргономичным дизайном - изогнута в 
«форме улыбки». Инженеры, по всей 
видимости, стремились уменьшить наг- 
рузку на кисти пользователя, однако 
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Текст: Иван Макаренко (imac@inbox.ru), 


Антон Карпин (karpin@gameland.ru) 


каждый раз привыкать к подобной 
«эргономике», после работы с нор- 
мальной, прямой, клавиатурой, не так- 
то просто. Функциональность тачпада 
по сравнению со средним уровнем 
расширена - он оборудован весьма 
интересной четырехпозиционной кноп- 
кой. Разъемы расположены удобно - 
три порта USB находятся справа, а 
еще один - слева, есть также и циф- 
ровой выход на монитор DVI. 

Дизайн ноутбука понравился - несмот- 
ря на чрезмерное, на наш взгляд, ув- 
лечение серебряной краской, модель 
выглядит нарядно и в то же время 
стильно. Качество установленной 
15,4-дюймовой матрицы вполне при- 
емлемо для большинства приложений, 
лишь при просмотре фильмов хотелось 
бы, чтобы углы обзора были немного 
побольше. Пара динамиков спрятана 
на переднем торце, они способны 
обеспечить неплохой уровень громкос- 
ти при воспроизведении фильма даже 
на пикнике. 


На переднем торце SD QW36 располо- 
жены клавиши управления медиа-пле- 
ером и сегментный дисплей с оранже- 
вой подсветкой. При этом нижняя 
часть корпуса немного выступает за 
пределы экрана - даже если ноутбук 
закрыть, доступ к управлению аудио- 
треками остается свободным, и ты мо- 
жешь продолжать слушать свою музы- 
ку, перемещаться между композициями 
и регулировать громкость. В сложен- 
ном состоянии крышку удерживают две 
защелки - надежность такой конструк- 
ции не вызывает сомнений, однако од- 
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ной рукой створки не раскрыть. Понра- 
вилась клавиатура - она оборудована 
негромкими и четкими клавишами, при- 
чем буквенные наклейки, отвечающие 
за кириллицу и латинский алфавит, 
имеют разный цвет, что, безусловно, 
удобно - далеко не все печатают всле- 
пую. На корпусе лэптопа установлены 
четыре разъема USB - по два слева и 
сзади. Мультиформатный О\О-рекордер 
расположен слева, а нагретый воздух 
выдувается справа - если подключить 
мышь, то кисть правой руки (если ты не 
левша) будет периодически ощущать 
теплый ветерок со стороны лэптопа. 


При взгляде на Desten EasyBook B765 
создается ощущение дежа-вю - формы 
лэптопа сложно назвать передовыми и 
уникальными (в этом корпусе уже до- 
вольно давно собирается, например, 
Aopen 1559 1559-JL). 


Acer TravelMate 
8104WLMi 


С другой стороны, подобный универса- 
лизм имеет и свои плюсы для покупате- 
ля EasyBook B765 - неудачная 
конструкция вряд ли стала бы популяр- 
ной у разных сборщиков. 

Эргономика устройства оставляет 
двойственное впечатление. Выдвигаю- 
щийся вперед пишущий В\/О-привод 
нам понравился - в некоторых случа- 
ях это удобнее бокового расположе- 
ния. А вот клавиатура с тачпадом ос- 
тавили не совсем приятное впечатле- 
ние - клавиши первой и панель под 
кнопками слишком «мягкие», ау вто- 
рого они недостаточно чувствитель- 
ные. Кроме того, все три разъема USB 
находятся сзади - не совсем удобно. 
Пропорции 15-дюймового дисплея на 
этом ноутбуке составляют классичес- 
кие 4:3, что в последнее время уже 
становится редкостью. Разрешение же 
1440х1050 понравится пользователям, 
много работающим в графических 


SD QW36 


В начале 2006 года компания Intel 
представила платформу под кодовым 
названием Мара. В нее входят про- 
цессоры Intel Core Duo и чипсет 
1945РМ. Несмотря на опасения поль- 
зователей по поводу тепловыделения 
и энергопотребления таких CPU, 
платформа получилось очень 
удачной. Тепловой па- 

кет новых про- 

цессоров с 

двумя яд- 

рами состав- 

ляет не боль- 

ше 35W, а 

нагрузка на ак- 

кумулятор, судя 

по нашему тесту, 

осталась на том 

же уровне. 


Desten 


EasyBook B765 


html пакетах, a BOT людям с плохим 
зрением и тем, кто больше читает и 
печатает, шрифт может показаться 
мелковатым. Приятное мультимедий- 
ное дополнение - крутящийся регуля- 
тор громкости звука на левом торце 
корпуса. 


Особенность этого ноутбука - быстрая 
матрица с диагональю 15,4 дюйма. За- 
явленное время отклика данной широ- 
коформатной (1280х800 пикселей) па- 
нели составляет 16 мс. Хотя специаль- 
но мы не исследовали экраны на лате- 
нтность жидких кристаллов, дисплей 
Beng R53 действительно быстр - смазы- 
ваний картинки не было заметно даже 
в самых стремительных сценах из 
FarCry. Стоит отметить также неплохо 
настроенную цветопередачу, а вот за- 
пас по яркости и углам обзора не так 
велик, как хотелось бы. 


=? RoverBook 
Explorer W700 WH 


В дизайне Beng R53 сочетается строгая 
расцветка (черный корпус и темно-си- 
няя крышка) и плавные линии, а поло- 
жительных эмоций добавляет пластик 
высокого качества. Эргономика на вы- 
соте - клавиатура оснащена в меру ту- 
гими и четкими кнопками, работать с 
ней удобно. Комплиментов заслуживает 
и тачпад с большими и легкими клави- 
шами, а разъемы USB расположились 
парами справа и слева. 


Большой черный ноутбук от Вомег выг- 
лядит достаточно просто и вполне уни- 
версально. Модель оснащена очень неп- 
лохой 17” матрицей - на высоте как яр- 
кость экрана, так и углы обзора. К зву- 
ку также придраться сложно - серьез- 
ные искажения слышны лишь на очень 
высокой громкости, а запас по мощнос- 
ти вполне достаточен для большинства 
Р\О-фильмов. Клавиатура на уровне - 


Qosmio F 


внятная механика клавиш, причем ши- 
рокий корпус позволил инженерам до- 
бавить справа цифровой блок кнопок. 
Разъемов USB всего лишь три штуки, HO 
размещены они удобно - два справа и 
один слева. Стоит похвалить разработ- 
чиков и за массу лэптопа - RoverBook 
Explorer W700 WH весит всего лишь 
3.5 кг. 


Как только открываешь этот ноутбук, 
отмечаешь отличный 17-дюймовый эк- 
ран с разрешением 1280х800 точек. На 
таком дисплее будет удобно смотреть 
фильмы даже в компании - матрица со 
«стеклянным» обладает очень неплохи- 
ми углами обзора. Звук воспроизводят 
четыре встроенных динамика - все это 
с очень хорошим качеством. Слушать 
любимые треки можно и с закрытой 
крышкой лэптопа - передняя панель 
немного выступает за границы экрана, 


Toshiba Samsung R65 
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Ноутбуки, которые 
меньше всего испуга- 
лись маленькой де- 
вочки-убийцы и наб- 
рали вполне «игра- 
бельные» 47fps при 
разрешении 800 на 
600 точек - это ASUS 
A7J, оснащенный гра- 
фикой ATI Mobility 
Radeon X1600 и SD 
QW36 с видеокартой 
X700. 


3DMark 05 
Видеокарта ATI 
Mobility Radeon 
X1600, установленная 
в ASUS A7J, позволила 
достигнуть великану с 
17-дюймовым диспле- 
ем максимального ре- 
зультата среди всех 
участников теста — 
3248 «попугаев». 
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FarCry 

Худшую производи- 
тельность показал 
Beng R53 - 30,4fps. 
Виной Tomy не самый 
быстрый графический 
адаптер ATI Mobility 
Radeon X600. 


Battery Eater 
05 Pro 

Итог измерений в 
Battery Eater 05 Pro 
соответствует посло- 
вице «старый конь 
борозды не портит». 
Ноутбук с достаточно 
ретроспективным на 
наш взгляд дизайном 
от Desten проработал 
дольше всех в нашем 
тесте - 110 минут 
при максимальной 
нагрузке. 


а на торце расположены клавиши уп- 
равления медиа-файлами (вперед, на- 
зад и т.д.). Из коммуникационных осо- 
бенностей обращают на себя внимание 
не только пять У5В-портов (один из 
них слева), но и цифровой DVI-pa3bem 
для подключения монитора. Кроме то- 
го, ASUS A7J оборудован РУВ-Т/ЕМ-тю- 
нером, который позволяет принимать 
аналоговый и цифровой сигнал, а в 
комплекте с ноутбуком есть пульт дис- 
танционного управления. Так что, 
вполне возможно, телевизор тебе боль- 
ше не понадобится. 


Среди всех восьми участников (да, по- 
жалуй, и среди всех протестированных 
нами ноутбуков вообще) первый раз мы 
увидели матрицу столь высокого каче- 
ства. Панель с диагональю 15,4 дюймов 
превосходит конкурентов практически 
по всем параметрам - как по яркости и 
контрастности, так и по углам обзора и 
цветопередаче. Клавиатура радует от- 
точенной механикой, пользоваться ею 
очень приятно, да и Ctrl на месте - в 
крайнем левом углу нижнего ряда. Неп- 


ИЮНЬ 


риятный сюрприз преподнесла лишь 
клавиша Windows, переехавшая в верх- 
ний правый угол. Кроме того, кнопка 
«Ё» оказалась в нижнем ряду. На борту 
лэптопа оказалось три порта USB - два 
справа и один сзади. Но главное в дан- 
ной модели - это ее мультимедийные 
качества. В ноутбук встроен ТВ-тюнер, 
причем пользоваться им (как и DVD- 
проигрывателем) можно без включения 
Windows. Регулировать громкость мож- 
но большой серебристой «шайбой» в 
правой части рабочей панели или пуль- 
том ДУ из комплекта поставки - качест- 
во звука впечатляющее, разве что на 
максимуме установленные динамики с 
сабвуфером (от Harman Kordon) зас- 
тавляют резонировать корпус. 


Суперсовременный новичок от южноко- 
рейской Samsung лишними деталями 
внимания не привлекает, однако и в 
отсутствии индивидуальности дизайн 
сложно упрекнуть. Лаконичность - 60- 
лее точная характеристика такого под- 
хода. Обилие прямых линий и углов на- 
рушает лишь две круглые клавиши под 


экраном. Лэптоп от Samsung оснащен 
15-дюймовым дисплеем с разрешением 
1400х1050 точек и «стеклянным» пок- 
рытием - качество изображения матри- 
цы показалось нам вполне достойным, 
то же самое можно сказать о звуковой 
системе (динамики размещаются под 
решеткой, около экрана). Клавиатура 
(Fn, увы, находится в нижнем левом уг- 
лу) оснащена кнопками с достаточно 
четкой механикой, тачпад удобен и 
оборудован большими мягкими клави- 
шами. Разъемов USB - четыре штуки, 
два справа и пара сзади. Любителям 
смотреть видео в дороге понравится 
маленький пульт ДУ, который можно 
прятать в слот для РС-карт. 


За высочайшую производительность, от- 
личную эргономику и классный 17-дюй- 
мовый экран награду «Выбор редакции» 
мы отдали ноутбуку ASUS A7J. Непрев- 
зойденное сочетание невысокой цены и 
умения справляться с играми обнаружи- 
лось у лэптопа от RoverBook - в ре- 
зультате, Ехр/огег И/700 И/Н полу- 

чает о нас «Лучшую покупку». 


«ВСЕ В OQHOM 


Большинство 
пользователей 
привыкло к то- 
му, что систем- 
ный блок - 
конструктор, 
состоящий из 
довольно боль- 


шого списка де- 


талей. Все час- 
ти выполняют 
свои отдельные 
функции, и 
объединяет их 
вместе матери- 
нская плата. На 
ней размещены 
разъемы для 
дополнитель- 
ных устройств 
(это аудиокар- 
та, видеоплата, 
внутренний мо- 
дем, сетевая 
карта). Но тех- 
нологии не сто- 
ят на месте, и 
теперь произ- 
водители лома- 
ют этот стерео- 
тип, выпуская 
материнские 
платы со встро- 
енными аудио, 
видео и LAN- 
чипами. 


У тебя может возникнуть вполне понят- 
ный вопрос: «А как все привычные до- 
полнительные устройства, каждое из ко- 
торых занимает небольшую микросхему, 
уместились на одной материнской пла- 
те?». Все не так сложно. Во-первых, 
главное в модулях - чипы. Современные 
микросхемы невелики - для них всегда 
найдется место на здоровенной, по срав- 
нению с ними, материнской плате. Во- 
вторых, сегодняшние системные платы 
обладают достаточным числом проводя- 
щих слоев (обычно пять-шесть), поэтому 
все трассы и токопроводные дорожки, 
необходимые новым устройствам, есть 
куда поместить. В-третьих, не нужно 
тратить место, например, для видеопамя- 
ти - ее роль будет выполнять некоторая 
часть ОЗУ (обычно 64-128 МБ). 


У любого интегрированного решения 
(будь то CD-RW/DVD, плеер DVD/VHS 
или, как в нашем случае, материнские 
платы «все в одном») есть как сторонни- 
ки, так и противники. Первые говорят, 
что симбиоз очень удобен, ведь не надо 
покупать кучу отдельных железок. Вто- 
рые, наоборот, твердят, что такие систе- 
мы не нужны, что они не смогут заме- 
нить несколько отдельных устройств. Ес- 
ли тебе нужен компьютер, который будет 


Сейчас материнские платы с интегрированным 
видео, звуком и ГА№М-адаптерами стоят ненам- 
ного дороже своих аналогов без этих встроен- 
ных модулей. Если ты хочешь собрать компью- 
тер для работы в Word/Excel/Internet, а в тре- 
бовательные шутеры ты не играешь, то такие 
интегрированные решения - твой выбор, ведь 
останется купить только процессор, кулер, па- 
мять, корпус и HDD - и компьютер готов. Такая 
система может быть установлена в корпус 
меньшего размера. На фото - готовый к рабо- 
те ПК. Правда, как-то непривычно пусто... 


Вот так выглядит 
один из современ- 
нейших интегри- 
рованных видео- 
чипов от nVidia. 
Встроенные виде- 
окарты на его базе 
имеют название 
GeForce 6100и 
6150. Ты можешь 
выбирать из мно- 
жества представ- 
ленных на рынке 
материнских плат 
с различными 
встроенными гра- 
фическими уско- 
рителями. Самое 
главное, что такое 
решение сущест- 
венно уменьшает 
стоимость компь- 
ютера, особенно 
если выбирать из 
адаптеров попро- 
ще. А при умелом 
подходе это не так 
уж и заметно отра- 
зится на произво- 
дительности ПК. 


За последние нес- 
колько лет качест- 
во встроенного 
звука заметно вы- 
росло, теперь на 
очень многих ма- 
теринских платах 
интегрированный 
аудио-адаптер 
стал 8-канальным 
и приобрел (опци- 
онально) цифро- 
вой выход S/PDIF. 
Современный уро- 
вень позволяет 
большинству 
пользователей за- 
быть о покупке 
РС!-звуковых 
карт, но если 
встроенный конт- 
роллер переста- 
нет устраивать, 
его можно легко 
отключить и пос- 
тавить обычную 
карту, например, 
Creative Audigy 4. 


выполнять, в основном, офисные или 
серверные функции, то зачем ему, нап- 
ример, мощное видео? Встроенного ви- 
део вполне хватит, чтобы посмотреть 
фильмы и обеспечить отличное качество 
20 и относительно нетребовательных иг- 
рушек, наподобие Heroes of Might and 
Magic 4 или Counter Strike. Что касает- 
ся встроенного звука, так AC’97 стал 
практически повсеместным решением, 
его качество не уступает большинству 
недорогих внешних 5оипа-плат. 


Сейчас интегрированные решения есть 
практически у всех производителей, они 
отличаются как набором встроенных уст- 
ройств, так и чипами, на которых эти мо- 
дули реализованы. Встроенные видеоа- 
даптеры делаются на базе довольно ши- 
рокого круга чипов oT ATI, nVidia, SiS, 
Intel, что позволяет выбрать оптималь- 
ное соотношение цена/качество. Со зву- 
ком же и сетевой картой все немного 
проще - у большинства конкурентов они 
строятся на схожих микросхемах, да и в 
офисном компьютере это не так и важно. 


Самые распространенные интегрирован- 
ные графические движки сейчас выпус- 
кают компании ATI и Intel. В Doom 3 
производительность встроенных видео- 
ускорителей ATI Xpress 200 IE (RS400) и 
1945С (адаптер - GMA950) почти одина- 
кова (при 800х600 в районе 14 fps, при 
1024x768 - около 10), i915G (GMA900) 
уступает им 20-30%. В Unreal 
Tournament 2004 при 800х600 GMA900 
начинает проигрывать сильнее (17 про- 
тив 30 fps у конкурентов), а при разре- 
шении 1024x768 и Xpress 200 ТЕ отстает 
от GMA950 (его результат - 27 fps) при- 
мерно на 15%. В FarCry оба Intel GMA 
намного (более двух раз) проигрывают 
ATI, да еще и в режиме High не запуска- 
ют пляжный экшн из-за отсутствия под- 
держки FSAA. Да, современные игры 
«тяжеловаты», зато «стрелялки» преды- 
дущего поколения они осилят легко. 
Возможно, что ситуация скоро улучшит- 
ся, ведь Intel обещает выпустить замену 
чипу СМА 950, да и остальные 
производители не спят. 


ИЮНЬ 
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CREATIVE CB2530 


НАУШНИКИ { 


Конструкция вызывает практически одни лишь положитель- | 
ные эмоции. Оголовье можно отрегулировать на свой вкус — 
наушники придутся впору и ребенку, и взрослому человеку. 
Устройство обладает относительно небольшим весом, во вре- 
мя носки его практически не замечаешь. Качественные амбу- 
шюры полностью закрывают уши, не давая проникать посто- 
ронним звукам - в транспорте или в шумном офисном поме- 
щении эту защищенность особенно ценишь. На правой чашке 
находится индикатор, подсветка которого зажигается при на- 
хождении передатчика (к сожалению, только лишь комплект- 
ного, другие В/иеёооё|-устройства не подойдут), и ползунок 
включения питания. Правое «ухо» девайса оборудовано также 
регулятором громкости. Стоит заметить, что данным цифро- 
вым рычажком пользоваться не слишком удобно — лучше 
обычного колесика еще ничего для этих целей не придумали. 


ПЕРЕДАТЧИК 


Как только ты откроешь упаковку, перед тобой окажутся сами 
наушники, комплект батареек и инструкция. Кроме того, ты 
обнаружишь маленький девайс, напоминающий MP3-nneep, 
со шнурком, на конце которого находится позолоченный 3,5- 
мм-коннектор типа миниджек. Последний можно воткнуть в 
любой стандартный аудио-порт — подключить к звуковой кар- 
те компьютера или, например, подсоединить к своему мобиль- 
нику со встроенным плеером и 3,5-мм-разъемом. Драйверов 
никаких не потребуется, необходимо лишь нажать кнопку на 
передатчике - правда, ее надо подержать несколько секунд, 
пока на индикаторе передатчика не загорится голубая подс- 
ветка. После этого включить наушники и подождать секунд 
15-20, пока они найдут источник сигнала - об этом тебе сооб- 
щит синий светодиод на правой чашке «ушей». 


Jaane 


NEIGIZE!, 


CNEWUPUKAWUU 


и элементы питания: алкалиновые 
или подзаряжаемые батарейки ти- 
па ААА; 

и соотношение сигнал/шум: >85 дБ; 


m версия Bluetooth: 1.2, 2.4 ГГц 
(Class 2); 

и радиус действия: до 10-ти метров 
(варьируется в зависимости от обс- 


тановки); и время воспроизведения: до 8 часов 
m вес аудио адаптера: 20 г (вместе с (может варьироваться в зависимос- 
батарейкой); ти от особенностей использования); 
ш вес наушников: 203 г (вместе с ба- и динамики: 40 мм, с диафрагмой; 
тарейками); m цена: $110. 
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У МИНИТЕСТ ЖЕЛЕЗО 
в | м. 


ПИТАНИЕ 


Для функционирования Creative СВ2530 
требуется три ААА-батарейки. Две из них 
размещаются под крышечкой в левой чашке 
наушников, а еще одна предназначена для 
передатчика. Стартовый комплект лежит в 
упаковке, а в дальнейшем тебе лучше будет 
обзавестись аккумуляторами. Протокол 
Bluetooth любит «кушать» электроэнергию — 
многие из нас замечали эту тенденцию в мо- 
бильных телефонах: стоит включить «Голу- 
бой Зуб», как время работы трубки в некото- 
рых случаях сокращается до одних суток. 
Что касается Creative CB2530, то одного 
комплекта батареек у нас хватало в среднем 
на 4-5 часов. Когда батарейки будут закан- 
чиваться, ты услышишь периодическое по- 
пискивание своего аудио-«питомца». 


UCNOAb30BAHUE 


Если передатчик и наушники находятся в 
одном помещении — проблем не возника- 
ет. Однако в ситуации, когда компьютер 
располагается в комнате, а слушателю не- 
обходимо отправиться на кухню сделать 
себе чашечку кофе, устойчивую связь по- 
лучить достаточно сложно. Перекрытия 
между стенами вводят свои коррективы, и 
даже на расстоянии 2,5 метра звук перио- 
дически пропадает. Однако в открытом 
офисном помещении все было нормально, 
более того - устойчивое соединение дос- 
тигалось на расстоянии до 12-15 метров. 
По качеству звука устройство вполне 
сравнимо с хорошими проводными науш- 
никами в ценовом диапазоне $40-60. За 
$110 большинство моделей со «шнурком» 
будут звучать лучше, однако за автоном- 
ность необходимо платить. 
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Текст: Кулик Александр (Alexander.Kulik@ct.cnt.ru) 


Ты наверняка 
пробовал «раз- 
гонять» свой 
компьютер? А 
был ли ты уве- 
рен, что при 
выставленных 
тобой парамет- 
рах (частотах, 
напряжении, 
скорости вра- 
щения кулеров) 
система или ее 
отдельные эле- 
менты будут на 
100% стабиль- 
ны? Лучшая 
уверенность - 
та, которая 
подкреплена 
конкретными 
знаниями, опы- 
том и результа- 
тами экспери- 
ментов. Так да- 
вай же разбе- 
ремся, как мож- 
но проверить 
устойчивость 
работы твоего 
ПК после «раз- 
гона» различ- 
ных его частей 
(процессора, 
видеокарты и 
т.д.). Делается 
это с помощью 
специальных 
утилит. 
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Узучаем стресс-тестирование 
«разогнанного» компьютера 


Проблема стресс-тестирования ин- 
тересна как простым пользовате- 
лям, так и профессионалам, так как 
всем необходима уверенность в ста- 
бильности своего ПК. Задача такого 
вида испытаний заключается в том, 
чтобы увидеть, как же поведет себя 
система при максимальных нагруз- 
ках на ее компоненты, выявить воз- 
можный сбой как можно быстрее, 
не тратя на прогон обычных тестов 
множество времени. Необходимость 
таких проверок вызвана еще и тем, 
что компьютер может даже после 
серьезного «разгона» вести себя 
на первый взгляд совершенно нор- 
мально, но повиснуть или выклю- 
читься в самый неподходящий мо- 
мент. Наша задача - научиться вы- 
являть с помощью определенного 
набора программ-тестеров парамет- 
ры системы, при которых она 
действительно стабильна. Для раз- 
личных компонентов твоего компь- 
ютера подойдут определенные ути- 
литы, умеющие «нагружать» именно 
необходимую в каждом конкретном 
случае часть твоего ПК. Теперь пе- 
рейдем непосредственно к описа- 
нию самого процесса. Мы будем 
тестировать те элементы, которые 
наиболее часто подвергаются 
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«оверклокингу», то есть процессор, 
оперативную память и видеокарту. 
Я буду использовать S&M 

(http: //www.overclockers.ru/file 
s/index.shtml?dir=33), Stress 
Prime 2004 
(http://sp2004.fre3.com), EVER- 
EST (http://www.lavalys.com), 
3Dmark05 (http://www.future- 
mark.com). 

Основным участником нашего 
стресс-теста будет S&M - она не 
только тестовая, то есть способная 
сигнализировать о существующих 
неполадках в системе, но и диаг- 
ностическая - показывающая источ- 
ник ошибок. В отличие от другого 
подобного софта, S&M не только 
нагружает процессор, но и прогоня- 
ет тесты в различных режимах, 
фиксируя ошибки, а еще она прове- 
ряет правильность работы подсис- 
темы памяти. 

Следующая программа - Stress Prime 
2004. Она является более друже- 
любно оформленной модификацией 
Prime 95, при этом все возможности 
старой проверенной версии сохране- 
ны. Принцип действия утилиты дос- 
таточно прост: она проводит вычис- 
ления, полученный результат срав- 
нивается с эталоном, и если значе- 


ния не совпадают, то появляется со- 
общение об ошибке. Рите отлично 
справляется с проверкой на стабиль- 
ность процессора, кэша обоих уров- 
ней, памяти и материнской платы. 
Но она не ответит на вопрос, что 
именно вызвало сбой. 

Программа EVEREST необходима 
нам только для того, чтобы следить 
за параметрами системы при ее тес- 
тировании (температура, напряже- 
ние и т.д.). 

Что касается 3Dmark05, то извест- 
ный бенчмарк поможет нам при 
проверке «разогнанной» памяти ви- 
деокарты. Хотя его и нельзя отнес- 
ти к стресс-тестам, он все равно по- 
могает выявить «артефакты» при 
чрезмерном увеличении частотных 
характеристик. 

Итак, приступим к тесту. Перед тем 
как заниматься разгоном, измерь 
EVEREST’om температуру процессора 
и видеокарты, а также значения 
напряжения, выдаваемые блоком 
питания, чтобы выяснить насколько 
сильно эти значения поменяются 
после оверклокинга. Далее выстав- 
ляй параметры, которые ты решил 
менять (скорость процессора, тай- 
минги ОЗУ, частоты ядра и памяти 
видеокарты). Если после твоих экс- 


Солюдей осторожность! 

S&M считается одной из лучших программ для 
стресс-тестирования. К сожалению, есть одно но. 
Создатель программы при первом ее запуске пре- 
дупреждает о том, что все, что произойдет с тво- 
им компьютером после работы S&M, будет ле- 
жать на твоей совести. Хотя это обычная история 
для любителей «погнать» свои системы, но все 
равно, надо делать все с умом и в меру. 


EVEREST 


Очень удобная и интуитивно понятная программа. 
Вее арсенале много встроенных тестов, которые 
могут помочь тебе выявить прирост производи- 
тельности системы после «разгона». Особенно это 
удобно при экспериментах с занижением таймин- 
гов оперативной памяти или увеличением частоты 
процессора, так как большинство встроенных в эту 
утилиту проверок касаются именно РАМи CPU. 


Stress Prime 2004 


Утилита обладает множеством возможностей для 
стресс-тестирования, но на проверку она тратит 
много времени, что неприемлемо, когда надо быст- 
ро узнать стабильна ли система (при разгоне CPU, 
когда частота изменяется часто, но совсем на 
чуть-чуть). Скорее она подходит при резком увели- 
чении частоты процессора, чтобы убедиться, что 
компьютер может работать при таких значениях. 


ИЮНЬ 


периментов по «разгону» компь- 
ютера он все-таки загрузился и 
с первого взгляда даже нор- 
мально работает - есть смысл 
начинать полную проверку. За- 
пускаем EVEREST и оставляем 
его включенным на закладке 
«Датчик». После этого включаем 
S&M. Кстати, утилита является 
абсолютно бесплатной, не тре- 
бует установки и занимает око- 
ло 370Kb. Разработчик програм- 
мы замахнулся на достаточно 
глобальную задачу - проведе- 
ние тестирования с контролем 
стабильности работы процессо- 
ра, подсистемы памяти и видео- 
карты. S&M состоит из двух мо- 
дулей: первый тестирует про- 
цессор и память, а второй - ви- 
деокарту. Кроме того, програм- 
ма имеет возможность монито- 
ринга, настройки и ведения 
журнала. В закладке «Настрой- 
ки» ты можешь изменить следу- 
ющие параметры: степень заг- 
рузки процессора (от 0 до 
100%); тип тестов процессора - 
доступ к кэшам первого и второ- 
го уровней, выполнение опера- 
ций с фиксированной и плаваю- 
щей точкой, «прогрев» стабили- 
затора напряжения процессора 
(VRM); тип проверки памяти - 
стандартный, двухпроходной, 
тест В796 или RZ97; выбор ре- 
жима остановки при первой 
ошибке или после подсчета всех 
ошибок; длительность и точ- 
ность тестов (один из трех вари- 
антов). 

Для настройки программы перед 
запуском нужно воспользовать- 
ся кнопкой «Помощь», чтобы 
указать, что тестировать (па- 
мять, процессор или оба компо- 
нента), а также как долго и ка- 
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Прежде чем тести- 
ровать свою систе- 
му, подумай, а 
сможет ли она во- 
обще стабильно ра- 
ботать при задан- 
ных тобой парамет- 
рах? Для этого есть 
смысл почитать в 
интернете на сайте 
«оверклокеров» 
(http://www.over- 
clockers.ru) статис- 
тику разгона про- 
цессоров (или пос- 
мотреть аналогич- 
ные сайты, напри- 
мер http://www.vr- 
zone.com) , поис- 
кать Ha что способ- 
на твоя видеокарта 
ит.д., ведь выше 
головы не прыг- 
нешь. Также 
стресс-тестирова- 
ние хорошо не 
только при «разго- 
не» отдельных ком- 
понентов, оно мо- 
жет помочь и при 
некоторых других 
операциях, напри- 
мер, если ты ре- 
шишь сделать свой 
системный блок 
почти бесшумным, 
тебе будет нужно 
переключить куле- 
ры на 5 вольт вмес- 
то 12-ти, что вызо- 
вет некоторое по- 
вышение темпера- 
туры процессора, 
БП, видеокарты. 
Вот тут то и приго- 
дятся все эти ути- 
литы, они покажут, 
может ли твой 
компьютер рабо- 
тать тихо (без по- 
купки бесшумных 
вентиляторов) и 
стабильно одновре- 
менно. 


кую интенсивность нагрузки ис- 
пользовать. Возможность выбо- 
ра высокой точности или высо- 
кой скорости теста очень важна 
при разгоне и оптимизации. 
После выбора компонентов - 
жмем «Начать проверку» и 
ждем, чем же это кончится, пог- 
лядывая на неумолимо увеличи- 
вающуюся температу CPU. Если 
все в порядке, компьютер не 
завис и не выключился - систе- 
ма достаточно стабильна, и 
можно переходить к следующе- 
му этапу. Далее воспользуемся 
более неспешным тестом Stress 
рите 2004, есть смысл вклю- 
чать его на более длительное 
время. Если после 4-5 часов ра- 
боты такой проверки иконка 
Prim’a не пожелтела (значок та- 
кого цвета означает остановку 
теста из-за сбоя системы), то 
вероятнее всего твой компью- 
тер в норме. Данный тест можно 
(и даже нужно) проводить при 
одновременно запущенном 
3DMark или какой-нибудь Action 
игре. Самый простой (для поль- 
зователя) и самый зрелищный 
тест - 3Dmark. Его есть смысл 
запускать, если ты менял пара- 
метры видеокарты. В случае, 
когда слишком сильно разогна- 
на видеопамять, ты увидишь ис- 
кажение текстур (так называе- 
мые «артефакты»), если же 
слишком велика частота ядра 
графического адаптера, то, ско- 
рее всего, система просто завис- 
нет. Если тебе удалось с перво- 
го раза добиться полностью ста- 
бильной системы - отлично. Од- 
нако если были сбои или ПК 
совсем отключился - уменьшай 
«overclok» системы и про- 

буй заново. 


Альтернатива 

Программ для тестирования «разогнанных» про- 
цессоров компьютера существует огромное коли- 
чество, многие из них достаточно сложные, и их 
функции не всегда нужны простому пользовате- 
лю. Отмечу еще парочку достаточно интересных 
утилит: CPU Burn-in и Зирегр/Т.1, вторая также 
отлично подходит для определения быстродей- 
ствия процессора при выполнении вычислений. 


Cumsuo3 

YS&M есть свой модуль мониторинга и она может 
подключаться к утилитам Motherboard Monitor 
(http://mbm.livewiredev.com) и SpeedFan 
(http://www.almico.com/speedfan.php). Это очень 


полезно, когда 5&М «не знает» какой-либо датчик. 
Программа отслеживает и сравнивает данные 
своего и внешнего мониторинга и строит графики в 
своем, приспособленном для этого редакторе. 


Чтобы компьютер был устойчив к различ- 
ного рода «стрессам», необходимо обеспе- 
чить хорошее охлаждение основных моду- 
лей. Нельзя забывать и о важности термо- 
пасты, ее качество сильно влияет на тем- 
пературу CPU. 


Если компьютер выключился (в процессе тес- 
та) и не желает включаться — попробуй обну- 
лить BIOS, вытащив батарейку на материнской 
плате или замкнув контакты на определенном 
джемпере. Обычно это помогает. 
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Фабрика компьютерных советов и два ее стахановца, 
JeForce и MegaZver, работают на полную мощность. 
Читай очередную порцию ответов на животрепещу- 
щие вопросы и присылай новые, если что вдруг слу- 
чится с твоим ПК. 


Привет, уважаемый жур- 

нал! Я хочу разогнать ви- 
9юху через АТ! Tools. Какие go- 
пустимы максимальные часто- 
ты для моего железа, учиты- 
вая, что под видюхой стоит 
«улитка»? Моя системка: мать 
ASUS P4P800SE SKT 478, onepa- 
тивка /024Mb Kingston 4O0MHz 
PC3200, процессор Intel Pentium 
4 3,2СН2 5478, НОО Western 
Digital 320 Gb SATA, видеокарта 
Radeon Sapphire S600PRO |28Mb. 


С уважением, XOXOI. 


Привет! Разгон по ядру 

должен составить 425- 
500MHz - все зависит от того, 
насколько хороший попался 
чип. Память вполне может ра- 
зогнаться до 720MHz, но и тут 
такой результат не гарантиро- 
ван. Даже если разгон ока- 
жется успешным, тебе все 
равно стоит задуматься о но- 
вой видеокарте, старичок 
Radeon 9600 РКО уже плохо 
справляется со своими обя- 
занностями в новых играх. 


Зоравствуите, JeForce и 

MegaZver! 
Не могу понять, почему у меня 
происходит следующее. Хочу 
разогнать свой процессор АМО 
Athlon XP 2400+ go 3GHz. Захо- 
жу в BIOS, затем Advanced 
Chipset Features, нахожу napa- 
метр FSB Frequency и начинаю 
постепенно увеличивать часто- 
ту (изначально стояла |66МНг 
). Дохожу примерно go 182МНг 
(точно не помню), прувавляю 
ewe на 2-3MHz - и компьютер 
не грузится. Черный экран и 
никакой реакции. Я вытаскиваю 
ватарейку из материнки 
Gigabyte CA-7n400, вставляю об- 
ратно - ви0с «евросился». Сно- 
ва начинаю разгон — точно та- 
кая же ерунда происходит. Hac- 
колько я понимаю, дело в 6ло- 
ке питания. Но я никак не могу 
понять, что у меня за БП (ga, 
мне очень стыдно]. На нем на- 
писано: модель \Р5-300-102 CE, 
Pentium 4, AC input 115\230, DC 
output 300W. Если дело и вправ- 
gy в БП, подскажите, какой мне 
лучше купить (именно марку и 
стоимость). Почему в suace 
Award Modular BIOS v6.00PG я не 
могу поменять множитель про- 
цессора? (стоит x11). 

Элвис. 

Привет, Элвис! Дело тут 

не в БП. Просто ты за- 
был, что от FSB зависит рабо- 
чая частота не только процес- 
сора, но и памяти. Так что ме- 
няй множитель памяти и сме- 


ло разгоняй дальше. Не за- 
будь про напряжение на про- 
цессоре - возможно, его при- 
дется поднять для повышения 
стабильности. А множитель 
CPU изменить не получится, 
поскольку он зафиксирован 
на аппаратном уровне, и BIOS 
тут не причем. 


Привет, уважаемые JeForce 

у MegaZver! У меня воз- 
ниукла проёлема. На компьютере 
два привода: CD-RW ASUS CRW- 
523645 и DVD-ROM от ЕС СОК- 
В1Б1В. Оригинал дуска при пе- 
резаписи вставляю 6 DVD-ROM, 
3 пустую «болванку» — в CD-RW. 
Но после того как я попытался 
«прожечь» одну игру через 
Clone CD, программа отказалась 
выдать оригинальный дуск, ко- 
торый выл 6 DVD-ROM’e. Я вык- 
^ючиул компьютер, а потом за- 
Ново включил U привод выдал 
мне мой guck. После этого слу- 
чая мой DVD привод не читает 
DVD-gucku, включая двухслойные, 
3 также не понимает CD-gucku. 
Я посмотрел шлейфы и контак- 
ты внутри корпуса — все в нор- 
ме. Посоветуйте, пожалуйстеа, 
что делать? У меня нет денег 
на новый привод, и гарантийный 
срок его уже истек. 

Muzhik 

Привет, Muzhik! В nep- 

вую очередь - удали 
программу Clone CD. Затем 
можно попытаться почистить 
оптическую линзу - это одна 
из самых главных проблем 
приводов с возрастом более 
полугода. Если ничего не из- 
менится, то, к сожалению, 
сделать тут, скорее всего, 
уже ничего нельзя. Копи 
деньги на Новый привод - хо- 
роший рекордер (например, 
МЕС ND-4550A) можно купить 
сейчас за $40-45. 


Зоравствуите, JeForce и 

MegaZver! Помогите в ре- 
шении проёлемы: я хочу купить 
видеокарту GeForce 680065 АСР 
256Mb вместо своей старенькой 
GeForce FX5200, но Gooch, что 
она вудет у меня простацвать 
и3-за процессора Pentium 4 
2,4GHz. Плата - ASUS P4P800, 
память - 512Mb. Подскажите 
также, какой мощности взять 
ёлок питания? Ц не могли вы 
вы посоветовать, от какого 
производителя лучше врать ви- 
деокарту, а то ХЕХ, который 
проще всего найти у нас, воль- 
но сильно ругают. 

C уважением, Алексей. 


Привет! Не волнуйся - 

видеокарта из-за процес- 
сора у тебя простаивать не бу- 
дет, сейчас игры такие пошли, 
что работы ей хватит с голо- 
вой. Да и CPU всегда разог- 
нать можно (что настоятельно 
и советуем сделать). Блока пи- 
тания на «честных» 350W тебе 
будет достаточно. Из произво- 
дителей видеокарт первого 
эшелона можем посоветовать 
ASUS и MSI. Если бюджет ог- 
раничен, присмотрись к Palit, 
этой компанией недавно была 
выпущена GeForce 6800GS с 
512МЬ памяти на борту и неп- 
лохим разгонным потенциалом. 
Вообще, бренд тут, на самом 
деле, не играет большой роли. 
Главное, чтобы заявленные 
рабочие частоты по чипу/па- 
мяти были не ниже 
425/1000MHz. 


Приветствую вас, мастера 

слова и клинка! 

Вот решил соврать себе компь- 
ютер. Посоветуйте, совместимо 
AU между совой железо, и потя- 
нет AU система новые игры на 
максимальных настройках? Мое 
творение: AMD Athlon 54 3500+ 
Socket 939 Box, мать Microstar 
K&Neo4 Platinum nForce4 Из, 
видюха Gigabyle CF6200 |28MB, 
мозги DIMM 512МЬ DOR SDRAM 
PC400 Kingmax (4 планки по 
512МЬ), HOD SATA Seagate 7200 
(2 no 200Г5], OVD'wruk Plextor 
PX-750A DVD+RW. 

Кроме того, хочу взять 
ТЕТишный MOHUTOPYUK с gua- 
гональю 19”, какой вы може- 
те мне посоветовать? Я слы- 
waa, что многие ТЕТ-мониторы 
при резких моментах в играх 
как вы «смазывают» экран. 
Правда Au это? 

Ускренне saw, MoRo, Алма-Ата! 

Привет, MoRo! 

1. Да, твое творенье дос- 
тойно доктора Франкенштей- 
на. Для такой конфигурации 
GeForce 6200, откровенно го- 
воря, неподходящие решение. 
Тем более чтобы играть на 
максимальных настройках. 
Как говорится, экономишь не 
на том. Предлагаем чуток уре- 
зать конфигурацию, чтобы ку- 
пить видеокарту получше и не 
выбиться из бюджета. Проц 
взять AMD Athlon 64 3000+ и 
ограничиться одним винчесте- 
ром Ha 200Gb. Тогда вполне 
хватит на покупку GeForce 
6800GT, а если еще доволь- 
ствоваться двумя планками 
памяти по 512Mb, то и на ATI 
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Radeon X850XT может хватить. 
При такой конфигурации ты 
сможешь играть довольно ком- 
фортно в большинство игр. 

2. ЖК-мониторы действитель- 
но смазывают картинку из-за 
инерционности жидких крис- 
таллов. Помимо смазывания 
картинки, ЖК мониторы имеют 
еще несколько недостатков: 
плохое качество при воспро- 
изведении видео в низком 
расширении, ограниченные уг- 
лы обзора и плохую передачу 
цветов. Из мониторов можем 
посоветовать Acer AL1951D с 
откликом 2ms. 


Здравствуйте! У меня 

провлема — периодически 
зависает компьютер, после чего 
в сведениях о системе я вижу 
такую ошибку: «Зависшее при- 
ложение IEXPLORE.EXE, версия 
6.0.2900.2 | 80, зависший модуль 
hungapp, версия 0.0.0.0, адрес 
0х00000000.&#х00а;». Конфигу- 
рация системы: Pentium 4 CPU 
1,50GHz, GeForce FX 5700LE 
256Mb, 768Mb 03Y, мать ASUS 
P45333, НОО Seagale Baracuda 
80Gb, BN 230W, Заранее спасибо 
вам, JeForce и MegaZver. 


Стас Коротеев. 


Привет! Причин возник- 

новения таких зависаний 
может быть много. Для начала 
просканируй систему програм- 
мой AdAware Personal (с 06- 
новленной базой) и антивиру- 
сом Касперского. Если зависа- 
ния не пропадут - удали все 
сомнительные программы, ко- 
торые ты ставил в последнее 
время, или просто переставь 
Windows. 


3goposo! Ответьте мне, 
please, на следующий воп- 
рос: есть процессоры АМО. 
А точнее - AMD Semptron 
2500+. Компьютер пишет, что 
У него частота 1,7СН2. 
Но тогда, что такое 2500+? 
Частота (правильная) UAU что- 
то свыше? 
Ответьте мне, пожалуйста. 


Ваш читатель, Axel. 


Привет! В названии про- 

цессора индекс 2500+ 
означает не тактовую частоту, 
а так называемый РВ-рейтинг. 
AMD соотносят свой рейтинг с 
производительностью процес- 
соров АЁ/оп (старой серии), 
как если бы те работали на 
частоте, указанной в рейтин- 
ге. Так что реальная частота, 
на которой функционирует 
твой CPU, - это 1,7GHz. Ho He 


обращай на это внимания, OT 
этого твой CPU работать хуже 
не станет и еще даст фору 
Celeron’am с частотой 
2500MHz. 


Здравствуйте! У меня 
есть такой комп: ASrock 
P4V88, Celeron 2,ББСН?, 
2xDDR400 25БМВ, Abit Radeon 
9550 /28МО. Что здесь надо 
менять? Все не потяну! Думал 
о видюхе на AGP, GeForce 6600 
цлу 6Б00СТ. Что лучше из про- 
цессоров, AMD или Intel? Кэкую 
мать посоветуете? Журнал су- 
пер, держать в том же духе! 
STALKER.pro 
Привет! В первую оче- 
редь надо менять, конеч- 
но же, видеокарту - GeForce 
6600GT будет быстрее, чем 
GeForce 6600. Для игр пока 
что лучше выбрать процессор 
от AMD. А из материнок мо- 
жем посоветовать модели от 
ASUS, Gigabyte, MSI и ОРТ. 


Привет, GeForce и 
MegaZver! У меня провле- 
ма - когда я включаю компь- 
ютер, он издает непонятные 
звуки и пишет: BIOS ROM 
CHECKSUM error. Detecting floppy 
disk A media. Insert system disk 
and press Enter. Я нажимаю 
Enter, и все повторяется снова. 
Влад 
Привет! Вынь дискету из 
дисковода! И в BIOS’e 
поставь Ha Boot First HDDO. 


Здравствуйте! |. Сейчас у 

меня установлена видес- 
карта 5УСбА GeForce FX 5200 8х 
(надеюсь, вы знаете, какой там 
слот) и материнская плата Abit 
SA7 5478 51564, Хочу сделать 
апгрейд. Какой графический 
адаптер мне подойдет? в. На 
видюхах написано: видеопамять 
256 МВ СООЕ2. Значит Au это, 
что на моем компьютере опе- 
ративка должна выть тоже 
60062? 3. На материнской пла- 
те я заметил маленькую вата- 
рейку. Для чего она, и надо ли 
ее менять? 

Привет! 1. Подойдет лю- 

бая видеокарта с АСР- 
разъемом. Например, GeForce 
6600GT АСР или GeForce 
6800GT AGP. 2. Нет. Это ни- 
как между собой не связано. 
3. Она нужна для того, чтобы 
постоянно подавалось пита- 
ние на микросхему BIOS’a. 
Симптомы того, что пора за- 
менить батарейку, - это сброс 
настроек BIOS’a и времени. 


ВЛЮБОЕ ВРЕМЯ ДНЯ 
UHO4U МЫ ЖДЕМ 
TBOUX ВОПРОСОВ! 


ОТВЕТЫ ИЩИ НА 
СТРАНИЦАХ ЖУРНАЛА 
UHA ФОРУМЕ САОТА 
WWW.GAMELAND.RU 
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БОРЬБА ЗА ВЫЖИВАНИЕ ИЛИ ТЕОРИЯ ПАРАДОКСОВ 


PROFILE 


ПОЛНОЕ ИМЯ: 
Пер Фредрик Вестер Линдгрен 


ДАТА РОЖДЕНИЯ: 
2 июня 1974 года 


МЕСТО ПРОЖИВАНИЯ: 
Стокгольм, Швеция 


ОБРАЗОВАНИЕ: 

Школа экономики и 
коммерческого права в 
Гетеборге 


ЭКСПЕРТ В: 
Продажах, маркетинге и 
спортивной статистике 


ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ КНИГА: 
Джордж Мартин, эпическая 
фэнтези-серия «Песнь льда и 
пламени» 


ПОСЛЕДНИЙ ВПЕЧАТЛИВШИЙ ФИЛЬМ: 
«Близость» 


ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ИГРА: 
Galactic Civilizations 2 


ОБЫЧНО ОДЕТ В: 


Джинсы и футболку 
(не заправленную в джинсы) 


НИКОГДА НЕ НОСИТ: 
Галстук 


NO ЖИЗНИ ЛЮБИТ: 
Свою жену и книги в три тысячи 
с лишним страниц 


NO ЖИЗНИ НЕ ЛЮБИТ: 
Административные задания и 
десятичасовые перелеты 


| 


Правильный журнал о компь- 
ютерных играх напросился на 
аудиенцию к Фредрику 
Линдгрену (Fredrik 
Lindgren), директору по изда- 
тельской деятельности компа- 
нии Paradox Interactive. Эта 
шведская студия прослави- 
лась хардкорными стратеги- 
ческими сериями Еигора 
Universalis и Hearts of Iron 
(последняя в России известна 
под именем «День побе- 
ды»). Казалось бы, ниша, ко- 
торую занимает Рагадох, сов- 
сем невелика. Однако компа- 
ния развивается, ее прибыль 
растет, и Линдгрен с оптимиз- 
мом смотрит в будущее. 

Как выжить и преуспеть в ин- 
дустрии - об этом и многом 
другом в интервью с Фредри- 
ком Линдгреном. 


МГРЫ: Салют, Фредрик. 
Спасибо за то, что выкрои- 
ли полчасика своего бес- 
ценного времени, чтобы 
побеседовать с правиль- 
ным русским журналом о 
компьютерных играх. На- 
верняка, это не первое ин- 
тервью в вашей жизни, так 
что вы знаете, что делать. 
Фредрик Линдгрен (далее - 
Ф.Л.): Наверное, надо предс- 
тавиться? Что ж, меня зовут 
Фредрик Линдгрен, и я рабо- 
таю директором по изда- 
тельской деятельности ком- 
пании Paradox Interactive. 
Я головой отвечаю за поиск 
новых первоклассных игр от 
талантливых разработчиков, 
поддержку бизнес-связей и 
расширение сферы деятель- 
ности компании. Продажи и 
маркетинг - тоже на мне. 
Звучит скучновато, но на са- 
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MOM деле это прекрасная pa- 
бота. Меня пытались перема- 
нить другие фирмы, не свя- 
занные с электронными разв- 
лечениями, но я отказался, 
ведь игровая индустрия затя- 
гивает, как наркотик. 


> ИГРЫ: Наркотик? И ког- 
да же вы на него «подсе- 
ли»? 
Ф.Л.: Я окончил школу эконо- 
мики и коммерческого права в 
Гетеборге. Специализировался 
на международной торговле, 
даже проучился какое-то вре- 
мя в Японии. Я никогда не 
рвался в игровую индустрию, 
хоть и был геймером с семи 
лет. Просто однажды основа- 
тель Paradox Interactive поп- 
росил меня поработать на его 
компанию, и я согласился. 
Кстати говоря, мой первый 
бизнес (затеял его в шестнад- 
цать) был связан с электрон- 
ными развлечениями. Я зака- 
зывал игры компании 
Nintendo в Японии и прода- 
вал их в Швеции. 


ИГРЫ: Вы помните свой 
первый день в Рагадох 
Interactive? После вашего 
прихода в компании, на- 
верное, все изменилось? 
Ф.Л.: Первый день? Дайте-ка 
припомнить... На столе меня 
ждала папка с бумагами. В 
них говорилось, где НЕ прода- 
ются игры нашей компании. В 
приложенной записке содер- 
жалось краткое указание: 
«Позаботься об этом». Приш- 
лось забыть про медовый ме- 
сяц (я как раз женился) и 
браться за работу. Надеюсь, 
сегодня Рагадох - более про- 
фессиональная компания, чем 
три года назад. Нам непросто 
было добиться признания, 
ведь в игровой индустрии 
полно «золотоискателей», 
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фирмочек, созданных теми, 
кто надеется по быстрому 
«срубить бабки». Мы же нику- 
да не торопились, налаживали 
долгосрочное сотрудничество 
с партнерами, постоянно ду- 
мали о развитии бизнеса. В 
подобном отношении к веде- 
нию дел есть и моя заслуга. 


ИГРЫ: Вот и мы говорим, 
к черту скромность! Так, 
Фредрик, с вашей карье- 
рой мы разобрались, те- 
перь расскажите немного о 
Paradox Interactive. Когда 
образовалась компания, и 
насколько ей сложно было 
выйти на мировой рынок? 
Ф.Л.: Рагадох возникла в се- 
редине 90-х годов прошлого 
века, только тогда компания 
называлась Target Games. Ее 
первая компьютерная игра ос- 
новывалась на шведской исто- 
рии. Она называлась Svea 


Rike, то есть «Шведское коро- 
левство». Наша страна, нес- 
мотря на высокие налоги, — 
отличное место для работы. 
Получить международную из- 
вестность, находясь здесь, не 
так уж сложно. Нужно лишь 
мыслить глобально. И хотя 
проекты Рагадох до сих пор 
представлены не во всех 
странах, мы всегда ориенти- 
ровались на мировую аудито- 
рию. В этом и кроется преи- 
мущество скандинавов перед 
американцами (те зачастую 
принимают в расчет только 
свою территорию), а также 
перед французами и немцами, 
которые зациклены на Евро- 
пе. Мы знаем: наши поклон- 
ники есть повсюду. 


МГРЫ: Paradox сделала 
имя на «умных» стратеги- 
ческих проектах. Наверня- 
ка в вашей компании рабо- 
тает немало поклонников 
настольных стратегий. 
Ф.Л.: Именно! Большинство 
сотрудников Рагадох (включая 
меня) в детстве часами проси- 
живали за настольными стра- 
тегиями и ролевыми играми 
типа Dungeons & Dragons. 
Мало кто знает, что Europa 
Universalis существовала в бу- 
мажном виде прежде, чем на- 
шими стараниями явилась на 
РС. Мы до сих пор увлекаемся 
настольными стратегиями, 
например, A Game of 
Thrones. Ну и в шахматы, pa- 
зумеется, играем постоянно. 


ПАРАДОКСАЛЬНЫЙ 
КОНАН 


то общего у двух шведских ком- 

паний: Paradox Interactive и 
Paradox Entertainment? Нас этот 
вопрос заинтересовал потому, что 
последней принадлежат все права 
на «игроизацию» фильмов о Конане. 
— Полтора года назад Рагадох 
Interactive, разработчик и издатель 
стратегических игр, отделилась от 
Paradox Entertainment, компании, 
которая, как вы справедливо замети- 
ли, владеет правами на «игроиза- 
цию» фильмов о Конане, - пояснил 
Линдгрен. - Сегодня мы - две разные 
конторы, и не планируем работать 
вместе ни над проектами о Конане, 
ни над какими-либо другими играми. 


Игры о Конане будет делать 
Paradox Entertainment. 


СЫНОК ПО ИМЕНИ GAMECUBE 


Фредрик Линдгрен не любит рассказывать о личной жизни и своем до- 
суге, но для журнала «РС ИГРЫ» он сделал исключение. 


Приставка Gamecube - 
член семьи Фредрика. 


— Моя семья состоит из меня, моей жены и ее двух детей, - поведал наш 
шведский друг. — Еще один ребенок — общий - появится на свет этим ле- 
том. Также членом семьи можно назвать приставку Nintendo Gamecube. 
Большую часть свободного времени я просто отдыхаю дома или на при- 
‘роде, грезя о том, что когда-нибудь перееду жить в Австралию. 


РС МГРЫ: Вернемся в то 
время, когда Europa 
Universalis еще не сошла 
со стапелей. На стадии раз- 
работки вы осознавали ве- 
личие игры? 

Ф.Л.: Если честно, никто не 
ждал шумного успеха Еигора 
Universalis, но, разумеется, мы 
ему обрадовались. 


PC ИГРЫ: А чем Europa 
Universalis выгодно отли- 
чается от конкурентов? 
Ф.Л.: Думаю, масштабностью 
и вниманием к мелочам. Мы 
детально воспроизвели исто- 
рию множества стран за до- 
вольно длительный период. 
Ну, и о добротном мультипле- 
ере не стоит забывать. 


PC МГРЫ: Далеко не всем 
нравится повышенное 
внимание Рагадох к исто- 
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рическим деталям. Не на- 
помните, почему Hearts of 
Тгоп запретили продавать 
в Китае? 

Ф.Л.: Hearts of Iron запретили 
в Поднебесной по нескольким 
причинам. Главная из них - 
Тибет представлен в игре как 
самостоятельная страна, а не 
часть Китая. Решение прави- 
тельства КНР смахивает на 
обыкновенную глупость. По- 
думать только, игру подвергли 
гонениям по политическим 
мотивам! Так верховные мужи 
страны пытаются сохранить 
единое государство. В любом 
случае, решение китайцев по 
Hearts of Iron никак не повли- 
яло на работу компании и на- 
ши игры. 


РС МГРЫ: Критики высоко 
оценили серии Europa 
Universalis и Hearts of Iron. 
Не подхватили звездную 
болезнь? 

Ф.Л.: Каждая новая игра для 
нас - как ребенок. Когда хва- 
лят дитя, нормальный роди- 
тель испытывает гордость. А 
если критики разбили твою 
игру в пух и прах, недолго и в 
депрессию впасть. 


PC ИГРЫ: Да бог с ними, с 
критиками! Расскажите 
лучше о поклонниках. За 
что они хвалили Рагадох, а 
за что ругали? 

Ф.Л.: Отличный вопрос! Фэ- 
ны пели нам дифирамбы пос- 
ле релиза Еигора 
Universalis 2 и Hearts of 
Iron 2. А гневались они на 
некоторые решения в игро- 
вом дизайне. Например, нас 
пожурили за изменение дре- 
ва технологий в Но]2 и отсут- 
ствие чата в Diplomacy. 
Обычно мы прислушиваемся 
к мнению общественности, и 
если поступают действитель- 
но хорошие идеи, реализуем 
их в патчах. 


РЕ МГРЫ: Paradox 
Interactive издает и разра- 
батывает хардкорные 
стратегии. Повторяю - 
ХАРДКОРНЫЕ, то есть иг- 
ры, мягко говоря, не для 
всех. Недавно вы открыли 
северо-американское 
представительство и нача- 
ли издавать проекты дру- 
гих разработчиков. В 2005 
году компания пробилась 
в первую десятку «страте- 
гических» издателей США. 
Умоляем, откройте секрет 


успеха! Может, у вас в 
штате есть волшебник? 
Ф.Л.: Нет, волшебников среди 
нас нет. Успех Рагадох 
действительно напоминает чу- 
до, однако ответ на вопрос 
будет скучным: тяжелый, 
упорный труд и никаких сек- 
ретов. Когда я пришел в 
Paradox, мы составили план 
на два года под условным 
названием «Как стать успеш- 
ным издателем». Путь к фи- 
нансовому благополучию был 
долог и тернист. Сейчас мы 
закрепляем успех, однако это 
не значит, что бизнес перес- 
танет развиваться. Мы еще не 
раз удивим игровую общест- 
венность. 


PC ИГРЫ: Доходы от сетево- 
го распространения компь- 
ютерных игр постоянно 
растут, тогда как продажи 
в магазинах ежегодно сни- 
жаются. Учитывает ли 
Paradox эту тенденцию? 
Ф.Л.: Могу вас заверить: мы 
освоим онлайн, и довольно 
скоро. Это, между прочим, 
эксклюзивная информация, я 
еще не сообщал ее СМИ, вы - 
первые. 


PC МГРЫ: Разработка игр 
дорожает, сегодня круп- 
ный проект стоит миллио- 
ны. Вас это не тревожит? 
Ф.Л.: Увы, в нашем мире так 
заведено: каждый потрачен- 
ный доллар должен вернуть- 
ся в компанию. У Рагадох нет 
богатеньких акционеров, го- 
товых подкидывать налич- 
ность, и никакой банк нас не 
финансирует. Компания ста- 
рается работать с инноваци- 
онными идеями, придержива- 
ясь бюджета. Мы не чувству- 
ем себя ограниченными в 
возможностях. Наоборот, в 
жестком финансовом плани- 
ровании есть преимущества. 
Это похоже на соревнование: 
мы разрабатываем отличные 
игры, имея в штате куда 
меньше людей, чем, скажем, 
Firaxis Games или Lionhead 
Studios. 


PC ИГРЫ: Какой, Ha ваш 
взгляд, должна быть иде- 
альная ВТ$? 

Ф.Л.: Идеальная стратегия - 
это сбалансированный проект, 
который постепенно, шаг за 
шагом, знакомит игрока с 
геймплеем. Нужен пример? 
Пожалуйста - StarCraft, одна 
из лучших игр, когда-либо 
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созданных человеком. Секрет 
успеха кроется как раз в сба- 
лансированности разных рас 
и оружия. 


ИГРЫ: С настоящим 
Paradox Interactive все яс- 
но, давайте поговорим о 
будущем. Как вы считаете, 
куда движется игровая ин- 
дустрия? И, если не секрет, 
каковы планы вашей ком- 
пании? 

Ф.Л.: Онлайн, онлайн, и еще 
раз онлайн. Это касается не 
только бизнес-моделей, но и 


игр. На самом деле, с РС- 
проектами все в полном по- 
рядке, просто они уйдут в 
онлайн и будут распростра- 
няться цифровым путем. Бу- 
дущее индустрии связано не 
с приставками, а с играми 
для «открытых» платформ, 
таких, как персональный 
компьютер. 


ШГРЫ: Случалось ли вам 
натыкаться на игру, от ко- 
торой просто «башню сно- 
сило»? 

Ф.Л.: Сейчас я увлекся 


ВОЙНА РЕЖИМОВ 


ИГРЫ: Вот уже много лет фэ- 
ны пошаговых стратегий и поклон- 
ники RTS ведут споры: какой режим 
лучше? Что думают по этому пово- 
ду в Paradox? 


— Пошаговый режим позволяет хоро- 
шенько поразмыслить, прежде чем 
сделать ход, - поделился своими со- 
ображениями Фредрик Линдгрен. - С 
другой стороны, ТВ$ не прощает гей- 
меру ошибки так легко, как стратегия 
в реальном времени. Я уверен, клю- 


же 
ый 
‚1 be 
= by ie 


сделало Europa 


чом к успеху Europa Universalis было Сочетание 1В5-и-йт$ 
сочетание пошаговых и «риалтаймо- | | niversalis:XUTOM, 


вых» элементов. 


геймплея. В мире, где почти в 
каждом доме есть интернет, 
стоит ожидать сетевого бума 
со дня на день. Мы начнем 
качать деньги из сети так ско- 
ро, как только возможно. По- 
делюсь с вами тайной: в буду- 
щем нет места приставкам (за 
исключением карманных кон- 
солей). Нужно работать на он- 
лайновый рынок, иу нас уже 
есть для этого свои идеи и 
предложения. 

Владельцы крупных торговых 
сетей во многих странах 
продвигают консоли следую- 
щего поколения и прогнози- 
руют смерть компьютерных 


eo 
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Galactic Civilizations 2. От- 
личная игра с фантастическим 
искусственным интеллектом. 
Однако моя самая большая 
любовь - Championship 
Мападег, разработанная 
Sport Interactive. Я могу ко- 
паться в таблицах до трех ча- 
сов ночи, отбирая футболис- 
тов из второго дивизиона. 
Так, кстати, было и в 1999 го- 
ду. Тогда моя девушка реши- 
ла, что я помешался на 
Championship Manager. По су- 
ти, она была права. Пришлось 
удалить игру с жесткого дис- 
ка, иначе вся жизнь пошла бы 
под откос. 


ИГРЫ: Назовите люби- 
мый проект из тех, над ко- 
торыми вы работали? 

Ф.Л.: Полагаю, Hearts of 
Тгоп 2. Поклонники стратегий 
тепло приняли первую часть, 
поэтому в сиквеле нам остава- 
лось лишь улучшить и без то- 
го отличную концепцию. 


ИГРЫ: Вы ведь наверня- 
ка заимствуете идеи для 
игр из книг и фильмов. Что 
прочли и посмотрели в 
последнее время? 


Ф.Л.: Я прочел ряд произве- 
дений Энтони Бивора 
(Anthony Beevor) о Второй ми- 
ровой, в том числе книги 
«Сталинград», «Берлин» и 
«Крит». А вот на фильмы вре- 
мени не хватает. Я откровен- 
но сторонюсь голливудской 
продукции, хотя есть исклю- 
чение - трилогия «Властелин 
Колец», проглоченная за одни 
выходные! 


ИГРЫ: Спасибо за инте- 
ресную беседу и удачи в 


делах. Ре 


Ф.Л.: И вам того же. и 
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НА ДИСКЕ 

ПРОХОЖДЕНИЯ: 

© Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth 


ВИДЕОТАКТИКА: 
© Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth 
© Lara Croft Tomb Raider: 
Legend 


CKOPOCTHOE 
ПРОХОЖДЕНИЕ: 
@ Quake 4 


ТРЕЙНЕРЫ: 


@ Tom Clancy's Ghost Recon: 


Advanced Warfighter 

© Black & White 2: 
Battle of the Gods 

e@ Condemned: 
Criminal Origins 

@ Hearts of Iron 2: 
Doomsday 

@ Full Spectrum Warrior: 
Ten Hammers 

@ SpellForce 2: 
Shadow Wars 

© War on Terror 


амарджоба! Конец весны и лето - Tpa- 

диционное время затишья для игроде- 

лов. Как и абсолютное большинство 
работников других сфер, труженики инду- 
стрии электронных развлечений отправля- 
ются на законный отдых. Оно и понятно! 
Создавать игры, безусловно, интересно, но 
даже это славное занятие со временем мо- 
жет надоесть. Единственное знаменатель- 
ное событие этого жаркого периода - еже- 
годная выставка ЕЗ, которая проходит в 
Лос-Анджелесе. О ней мы обязательно по- 
ведаем тебе в следующем номере. Ну, а 
сейчас только и остается, что пожинать 
«предотпускные» творения в ожидании 
собственных каникул или отпуска... 
Tomb Raider: Legend приятно удивила не 
только коллег из раздела Review, но и 
нас, адептов тотального прохождения все- 
го и вся. На страницах «Путеводителя» 
разместились общие советы по игре, а на 
диске ищи видеогайд, в котором наглядно 
показано уничтожение всех «боссов». 
Материал по вторым «Механоидам» по- 
может тебе разобраться со всеми глайде- 
рами, а их всего набралось свыше десяти 
штук! 
Commandos: Strike Force разительным 
образом отличается от своих предшествен- 
ников не только концепцией (еще бы - от- 
ныне наш спецотряд разбирается с фрица- 
ми в полном 30), но и тактикой. Мы рас- 
сказали об особенностях каждого бойца - 
вооружившись нашими знаниями, ты унич- 
тожишь Третий Рейх в два счета. 
Наконец, руководство по Тот Clancy’s 
Rainbow Six: Lockdown охватывает все 
аспекты игры: OT управление командой и 
до предметов экипировки. Эта статья ба- 
нально не поместилась в прошлом номере, 
но теперь все на месте. 
Не забывай заглядывать и на наш диск, 
где, помимо упомянутого видеогайда по 
Tomb Raider: Legend, также выложены два 
полезных материала по Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth - видеотакти- 
ка и полное прохождение. 


“ 


Андрей “Q-Tuzoff” Теодорович 


TOMB RAIDER: LEGEND 
Описание нового арсенала Лары и краткие советы 
по борьбе со всеми боссами (пособие по их 
уничтожению ищи на диске). ...............ненннниия стр. 182 


МЕХАНОИДЫ 2: ВОЙНА КЛАНОВ 
Описание двенадцати глайдеров всех четырех 
типов — краткий анализ преимуществ и недостатков 
каждого транспортного средства. ... ww. CTP. 186 


COMMANDOS: STRIKE FORCE 
Диверсионные вылазки знакомых героев в 
фашистском тылу. Полный расклад по зеленому 
берету, снайперу и шпиону. ... .. стр. 190 


| 


TOM CLANCY’S RAINBOW SIX: LOCKDOWN 
Разбор полетов: управление командой, типы 
заданий, экипировка... Если бы террористы могли, 
они бы безоговорочно сдались, завидев такого 
подготовленного спецназовца. .............ллиииннинннь стр. 194 


Лара снова с нами! За десять лет пребывания на экранах Ha- 
ших мониторов красавица-спортсменка (даром, что не ком- 
сомолка) только похорошела и научилась множеству новых 
трюков. Чтобы во время своих приключений очаровательная 
героиня не сломала себе ноготь или не засадила занозу, чи- 
тай наше руководство. Мы подскажем тебе, как лучше обра- 
щаться с этой своенравной девушкой. 


Несмотря на то что Лара - де- 
вушка по натуре своей миролю- 
бивая, ей часто приходится 
сталкиваться с вооруженными и 
очень агрессивными бандитами. 
Не беда, мисс Крофт знает, как 
с ними расправиться. 


Как всегда, главное преимуще- 
ство пистолетов - неограничен- 
ный боезапас. Стреляй, сколько 
хочешь, только учти, что толку 
от этого оружия очень мало из- 
за его мизерной убойности. На 
дальних дистанциях пистолеты 
почти бесполезны, так что ис- 
пользуй их только в случае от- 
сутствия патронов к другим 
стволам. Ну а для разбивания 
ящиков/стрельбы по ключевым 


объектам они в самый раз по- 
дойдут. 


5 | 
Уже что-то. Неплохая CKOpocT-— 
рельность компенсирует слабую 
убойность, а приличный радиус 
действия позволяет «снимать» 
врагов на средней дистанции. К 
сожалению, это оружие будет 
попадаться тебе крайне редко. 


Универсальное оружие, с кото- 
рым лично я не расставался с 
начала игры и до самого фина- 
ла. Хорошая убойность и даль- 
ность, высокая скорострель- 
ность - воистину, лучшее ору- 
жие Tomb Raider: Legend. 
Главное, следи за патронами - 
винтовка пожирает их с огром- 
ной скоростью. 


Зверь-пушка на ближней дис- | 
танции. К сожалению, в игре 
дробовику практически не наш- 
лось применения - патронов 
для него чрезвычайно мало, да 
и враги предпочитают держать- 
ся от Лары на расстоянии. А ес- 
ли уж ты подобрался к недругу 
достаточно близко, лучше пни 
вражину ногой - и эффектней, 
и эффективней. 


ь МЕТ 


Определенно не женское ору- 
жие. Малый запас снарядов 
компенсируется огромной раз- 
рушительной силой. Только не 
вздумай стрелять по рядом сто- 
ящим врагам - сильно заденет 
взрывной волной. 


Лучшее оружие против скопле- 
ния противников в игре просто 
не найти. Одна-единственная 
метко брошенная граната спо- 
собна отправить к праотцам 
трех-четырех супостатов. Жа- 
леть гранаты не стоит - их в 
игре ты найдешь предостаточ- 
но. 


ЕЛАТЬ, ROTA! 


Риторический вопрос. Конечно _ 
же, отстреливаться и уклонять- 
ся от вражеских выстрелов. Са- 
мый эффективный способ укло- 
нения - быстрый перекат в сто- 
рону. Он не только помогает 
спасаться от пуль, но и являет- 
ся единственным выходом, если 
рядом с тобой вдруг окажется 
граната. Не забывай в бою про 
аптечки - используй их только 
в тех случаях, когда уровень 
здоровья Лары опускается до 
половины и ниже, 


Когда Лара усядется на MOTO- 
цикл, готовься хорошенько 
пострелять. К сожалению, дос- 
тупны будут только пистолеты, 
так что на каждого врага при- 


дется угрохать немало патронов. 


Лучшая тактика: постоянно от- 
пускать и снова нажимать кноп- 
ку автонаведения - тогда Лара 
будет выбирать ближайшую 
цель, не отвлекаясь на тех, кто 
едет далеко. И учти, если ты 
увидишь аптечку, бросай все на 
свете и мчись к ней - медпаке- 


ты во время гонки встречаются 
очень редко. 


Но вот мы дошли до самого ин- 
тересного, до акробатических 
трюков, которые наша Ларочка 
вынуждена совершать во время 
своих приключений. Одни прие- 
мы носят чисто эстетическую 
нагрузку, другие способны ре- 
ально помочь в прохождении. 

К примеру, если ты побежишь 
вперед и несколько раз быстро 
нажмешь «прыжок», Лара пере- 


вернется в воздухе и сделает 
перекат вперед. Хороший прием 
для быстрого перемещения по 
уровню. Для этой же цели от- 
лично подходит еще один трюк: 
беги вперед и несколько раз 
нажми «присесть» - героиня 
перекатится через себя и вы- 
полнит стойку на руках. 
Хочешь посмотреть, как краси- 
во мисс Крофт умеет прыгать с 
обрывов? Беги вперед, подп- 
рыгни и тут же зажми «при- 
сесть». 

Вот еще интересный трюк. Рас- 
качайся на штыре и нажми «ис- 
пользовать» и «назад». Этот 
прием называется «приемом 
Ткачева». 

Учти, что многие движения 
можно значительно ускорить, 
если ритмично нажимать кнопку 
«использовать». Таким образом, 
ты сможешь быстрее карабкать- 
ся по канатам, перелезать по 
карнизу и плавать. 


Опишем некоторые трюки, ко- 
торые пригодятся тебе в бою. 
Чтобы эффективно уклониться 
от вражеских выстрелов, наж- 
ми «назад» и «прыжок». Если 
же ты оказался рядом с про- 
тивником, просто жми кнопку 
«использовать». Наша красави- 
ца, не церемонясь, ударит нед- 
руга ногой. Если ты хочешь, 
чтобы она при этом пригвозди- 
ла супостата к полу, сначала 


прыгни в его сторону, а уже 
после этого «используй». 
А еще Лара владеет футболь- 


ным «подкатом». Беги в сторону 


врага и нажми рядом с ним 
«присесть». Красную карточку 
героиня за это не получит, так 
что используй прием сколько 
угодно раз. Если хочешь атако- 
вать противника в режиме за- 
медленного времени, прыгни к 
нему и, оказавшись рядом, наж- 
ми на «прыжок». 


А теперь мы поведаем тебео — 
том, как надавать по самое «не 
балуй» здешним боссам с 
минимальными потерями. Так- 
тикой «напролом» их убить не 


получится - к каждому нужен 
особый подход. 


Легкий босс, чисто «для разог- | 
рева». Главное - в начале боя 
забраться по шесту на верхний 
ярус уровня и уже оттуда раз- 
бираться с японцем. Он будет 
атаковать тебя волнами энер- 
гии, выпускаемыми высоко, 
низко и вертикально. Когда Та- 
камото ударит высокой волной, 
просто присядь; когда низкой - 
вовремя подпрыгни; от верти- 
кальной откатись в сторону. Уч- 
ти, что расположенные в комна- 
те колонны практически не спа- 
сают тебя от атак врага. Така- 
мото лучше всего расстреливать 
вблизи - выбирай для этого 
подходящий момент. 


Этот парень обожает кидаться 
гранатами, что чрезвычайно 
опасно в помещении столь не- 
больших размеров, как его 
обитель. Впрочем, изобретать 
велосипед не надо, все решает 


Во время прохождения 
игры периодически бу- 
дут попадаться скрипто- 
вые сценки, которые 
потребуют от тебя недю- 
жинной быстроты реак- 
ции. От врага уклониться 
или в последний момент 
выпрыгнуть из падаю- 
щих со скалы обломков 
самолета. Все, что ты 
должен сделать, - это 
вовремя нажать на со- 
ответствующую кнопку. 
Чаще всего используют- 
ся стрелки направления, 
но иногда на экране 
высвечивается фигура 
Лары. Тогда следует ли- 
бо нажать на «прыжок», 
либо полностью взять 
управление персонажем 
в свои руки и бежать, 
бежать, бежать... 
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скорость твоей реакции - прос- 
то уворачивайся от гранат и 
стреляй по негодяю. Когда его 
запас здоровья упадет до опре- 
деленной отметки, он побежит 
на одну из колонн, чтобы вос- 
становить силы. Твоя цель - 
разбить основания всех четы- 
рех колонн и вытащить из них 
крюком железные крепежи. 
После того как Рутланд потеря- 
ет доступ к своим «аптечкам», 
убить его не составит труда. 


Не так страшен черт, как его 
малюют... В самом начале боя, 
перекатываясь вперед, добе- 
рись и нажми на каждый из че- 
тырех переключателей в раз- 
ных концах комнаты. Почему 
перекатываясь? Потому что это 
самый удобный способ уклоне- 
ния от атак монстра. 

Щелкнув всеми переключате- 
лями, садись за пушку в цент- 
ре зала. С помощью нее ты мо- 


жешь отправить мерзкого де- 
мона в светящиеся электриче- 
ством генераторы - тогда тебе 
будет проще направить пушку 
на один из четырех железных 
шаров над твоей головой. 
Выстрел поднимет сектор сило- 
вого поля перед пушкой. Когда 
будут подняты все четыре сек- 
тора (лучше чтобы монстр на- 
ходился вне силового поля), 
вылезай наружу, смотри на- 
верх и используй крюк на ар- 
тефакте. 


Очень сильный босс. Его атаки 
заставят тебя постоянно пере- 
катываться с места на место, а 


если ты упадешь в воду, он мо- 
ментально схватит Лару и отни- 
мет у нее немало здоровья. 
Одолеть его непросто. Стреляй 
по одной из четырех колонн, 
рядом с которыми расположны 
рычаги. Левиафан отвлечется 
на звук, и в этот момент ты 
должен убрать оружие и крю- 
ком дернуть рычаг. Босс полу- 
чит серьезный удар по башке и 
разнесет колонну. Не беда, у 
нас есть еще три - думаем, 
дальнейший ход действий тебе 
понятен. 


Никаких проблем этот 6occ y _ 
тебя не вызовет. Уклоняйся от 
него перекатыванием в стороны 
и атакуй его своим мечом. Не 
забывай прикрываться за ко- 
лоннами - там ты будешь нахо- 
диться в безопасности. И ста- 
райся не выпускать врага из 
вида - если постоянно держать 
его под огнем, он не сможет те- 
бя атаковать. Как только босс 
упадет на землю, подбегай к 
нему, прячь меч и жми кнопку 
«использовать». После несколь- 
ких таких подходов 

монстр будет повержен. 


Попробуйте подписаться в редакции, позвоните нам. 


(это удобнее, чем принято думать 


ж Для подписчиков в Москве курьерская 8-495-780-88-29 (для москвы) 

доставка БЕСПЛАТНО в день выхода журнала — 8-800-200-3-999 (a; России) 
ж Дешевле, чем в розницу BCE SBOLK SECIATT SIE 
ж Гарантия доставки и замены в случае потери о 


* Специальные предложения для подписчиков 
* Первый номер подписки высылается по звонку 
вместе с заполненной квитанцией для оплаты 


(game)lang 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ | МЕХАНОИДЫ 2 - ВОЙНА КЛАНОВ (А.1.М. 2) 


МЕХАНОИДЫ 2 -— 


ВОЙНА КЛАНОВ (А.1.М. 2) 


ПОЛИГОН ИСПЫТАНИЙ 


Почему-то многие проекты, предоставляющие игроку море 
возможностей, зачастую получаются чересчур сложными. 
В «Механоиды 2: Война Кланов» свободы действия не 
меньше, чем в зубодробительных космических симулято- 
pax вроде ХЗ: Reunion. Удивительно, что при этом вторая 
часть «Механоидов» получилась на редкость отзывчивой и 
не напрягающей забавой. Но кое-что геймеру все-таки 


предстоит усвоить уже на начальном этапе. 


i Говорят, что 
‚ «Механоиды 2» 
относятся к играм в 
eS стиле Elite. Что это 
за стиль такой и откуда он взялся? 
| Ак все верно. Наши разработ- 
чики попытались сделать игру, 
по духу напоминающую знаменитую 
Elite. Это очень древний космичес- 
кий симулятор (РС-релиз датирован 
1988 годом!), в котором была неви- 
данная даже по сегодняшним мер- 
кам свобода. В «Механоидах 2» сво- 
боды действия тоже хватает, поэто- 
му игру и сравнивают с «Элитой». 


1 Что выполняет функцию денегв 
‚ игре? 
-] Энергетические кристаллы игра- 
ютроль кредитов и топлива од- 
новременно. Поэтому когда захочешь 
купить что-нибудь дорогое, прикинь, 
хватит ли тебе горючего до финиша. 


Почему в игре нет нормальных 
‚ человеческих голосов? 
"4 Это объясняется по сюжету. В 
«Механоидах 2» глайдерами уп- 
равляют так называемые механои- 
ды, проще говоря, роботы. Именно 
они властвуют в мире «Полигон-4». 


Как ставить дополнительные 


‚ отметки на карте? 
1 Ксожалению, никак. Разработ- 
чики посчитали, что игроку хва- 
тит только одной отметки. Из-за 
этого часто приходится подолгу 
изучать огромные территории. 


Напомним, что твое транспорт- 
ное средство называется глай- 
дер, и от правильности его вы- 
бора зависит очень многое. В 
новых «Механоидах» дизайне- 
ры изготовили более 30 моде- 
лей глайдеров. Мы же попыта- 
емся рассказать о самых луч- 
ших «тачках» в плане соотно- 
шения цена/качество. Начнем 
с самого простого типа - пер- 
вого. 


МАНТИНОРА 


Несмотря на скромный вид этого 
глайдера, именно на нем должен 
остановить свой выбор любой 
новичок, «Мантикора» достаточ- 
но хорошо вооружена и облада- 
ет потрясающей маневренностью 
как на малых, так и на больших 
скоростях. Благодаря этим каче- 
ствам она в состоянии потягать- 
ся с куда более серьезными мо- 
делями. К сожалению, ее грузо- 
подъемность невелика, поэтому 
лучше всего садиться за штур- 
вал «Мантикоры» во время вы- 
полнения «почтовых» заданий. 


ЯСТРЕБ 


Рабочая лошадка, без которой 
тебе будет трудно обойтись на 
начальном этапе игры. «Ястре- 
ба» нельзя отнести к чисто 
курьерским или грузовым глай- 
дерам. Его характеристики по- 
ровну распределены между ве- 
совыми, скоростными и боевы- 
ми качествами. Но если не по- 
ленишься и уделишь должное 
внимание апгрейду, то из «Яст- 
реба» получится отлично сба- 
лансированная боевая машина. 


СКАРАБЕЙ 


Этот глайдер обязательно по- 
дойдет тем игрокам, которые 
выбирают дальние перевозки 
грузов. «Скарабей» может пох- 
вастаться высокой скоростью, 
что большая редкость для гру- 


Старайся, чтобы в грузовом о` 
всегда было достаточно свободного _ 
места для трофеев и механоидов. = 


зовых машин. Пользоваться его 
быстроходностью тебе придется 
достаточно часто. Дело в том, 
что у «Скарабея» крайне посре- 
дственная защита. Поэтому не 
мешкай, чтобы не стать добы- 
чей враждебных кланов. 


НОГОТЬ СМЕРТИ 

Позволь представить лучший 
глайдер второго типа. Отлично 
вооружен и покрыт специаль- 
ной органической защитой. Та- 
кая броня позволяет ему вос- 
станавливать даже самые серь- 
езные поломки. Главное - най- 
ди местность поспокойнее, 
встань в укрытие и дожидайся, 
когда «Коготь смерти» пол- 
ностью отремонтируется. Не за- 
будь еще про то, что этот глай- 
дер может развивать приличную 
скорость, практически не теряя 
при этом маневренности. 

Что ж, превосходная модель, 
которая подходит под любой 
стиль игры. 


СНАРАБЕЙ-2 

Продвинутый вариант модели 
первого типа «Скарабей». Улуч- 
шено все - от максимальной 
грузоподъемности до маневрен- 
ности. Если потребуется, «Ска- 
рабей-2» способен хорошенько 
задать жару противникам бла- 
годаря мощным пушкам. Отлич- 
но подходит для перевозок 
большого груза и «почтовых» 


заданий. Сей глайдер можно 
порекомендовать всем без иск- 
лючения игрокам. Даже если ты 
любишь ввязываться в бои, 
«Скарабей-2» не подведет. 


МОЛНИЯ-2 

Первая «Молния» получилась не 
столь удачной, как ее преемни- 
ца. Основное достоинство моде- 
ли - самая высокая скорость во 
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втором типе глайдеров. При 
этом немаловажно, что на высо- 
ких скоростях модель остается 
маневренной и слушается уп- 
равления. Но не используй 
«Молнию-2» для перевозки 
больших грузов, на такие тяжес- 
ти она не рассчитана. Однако 
если требуется срочно и без по- 
терь доставить какое-либо пись- 
мо, то эта тачка - твой выбор. 


Tun 3 


ТОРНАДО 


Отличный выбор для бойца. Ес- 
ли тебе нравятся схватки и пе- 
рестрелки, то ты всенепременно 
будешь доволен «Торнадо». Он 
может похвастаться отличной 
скоростью, крепкой броней и 
неплохой маневренностью на 
больших скоростях. Благодаря 
этому модель подходит практи- 
чески для любых боевых зада- 
ний. Можешь на нем преследо- 
вать торговцев соперников, ох- 
ранять базу или сопровождать 
грузовые тягачи. Во всех этих 


делах удача всегда будет тебе 
сопутствовать. Но, к сожалению, 
есть и у «Торнадо» один не- 
большой недостаток - он совер- 
шенно не подходит для перевоз- 
ки тяжелых товаров из-за ма- 
ленького грузового отсека. 


СМЕРЧ 


Еще одна модель, которая от- 
лично подходит для боевых 
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_ Через несколько секунд мы 
будем очень богатыми... 
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вылетов. «Смерч» без труда 
может участвовать как в изну- 
рительных разведывательных 
миссиях, так и отбивать атаку 
на родную базу. И все благо- 
даря могучей защите и внуши- 
тельной огневой мощи. Если у 
тебя в клане будет хотя бы три 
штуки таких глайдеров, то о 
сохранности своей базы можно 
не беспокоиться. 


alk 


_ Это только поначалу на карте никого 
не видно. Враги обожают выпрыгивать 
в самый неподходящий момент. 


ТЯГАЧ 


Название этой тачки говорит 
само за себя. Если предпочи- 
таешь вести торговлю и зара- 
батывать на жизнь перевозка- 
ми, то «Тягач» - твой выбор. 
Не подумай только, что из-за 
своих объемов он неповорот- 
лив и в первый же рейд ока- 
жется чьей-то добычей. Мо- 
дель не так прочна, как бое- 
вые машины, но все равно без 
труда продержится под обстре- 
лом. К тому же, чтобы ‹ 
подстрелить «Тягач», его при- 
дется догнать. А это не так 
легко. И все благодаря повы- 
шенной для грузового глайде- 
ра скорости и неплохой манев- 
ренности. 


Тип 4 


КРЫЛЬЯ ДЬЯВОЛА 


Вот и пошли самые тяжелые, 
мощные и дорогие глайдеры. 
«Крылья дьявола» можно без 
всяких скидок назвать одной 
из самых универсальных моде- 
лей игры. За немалую сумму 
кристаллов ты получишь прек- 
расную скорость, солидную ма- 


¥ 


Во время игры постоян- 
но упоминается, что 
глайдеры парят над 
землей благодаря ан- 
тигравитационному 
двигателю. Однако они 
не способны пересекать 
водные пространства! 
Например, геймер, ко- 
торый решит срезать 
путь через озеро, обя- 
зательно взлетит на 
воздух, как только пе- 
ресечет водную грани- 
цу. Поэтому старайся 
держаться подальше от 
водоемов. Если тебе 
посчастливиться заг- 
нать врага в реку, хоро- 
шенько задумайся над 
последствиями. Ведь 
трофеи достать со дна 
будет невозможно. 
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ЕАЗТЕВ-Е 66$ 


Геймеры, которые два года назад 
играли в первую часть, без труда 
найдут в продолжении знакомые 
места. Разработчики, конечно, пос- 
тарались замаскировать секторы из 
первых «Механоидов». Но измене- 
ния на картах все же не такие зна- 
чительные, чтобы нельзя было за- 
метить схожесть. Непонятно одно — 
это лень дизайнеров или попытка 
навеять ностальгию? 


CHEATS 


B игре есть один нечестный трюк, ко- 


торый поможет тебе разжиться лиш- 
ними кристаллами. Заезжай на лю- 
бую базу, заходи в «магазин» и заки- 
дывай корпус в окно продаж. Быстро 
щелкай по этому корпусу левой кноп- 
кой мыши. Ты получишь деньги, нои 
броня при этом не исчезнет. 


невренность, практически неп- 
робиваемую броню и высокую 
грузоподъемность. Задачи, как 
понимаешь, глайдер с такими 
достоинствами может выпол- 
нять любые. Единственный не- 
достаток - сильно бьющая по 
карману цена. 


ДРАНОН 


Тяжелый и вместительный 
«Дракон» является лучшим 
грузовым глайдером в «Меха- 
ноиды 2». Все, что нужно даль- 
нобойщику будущего, есть в 
этой модели. Благодаря огром- 
ному грузовому отсеку, ты вряд 
ли будешь испытывать недос- 
таток свободного места. К тому 
же, «Дракон» отлично защи- 
щен и вооружен, и в случае 
чего может спокойно управить- 
ся с агрессором. Ну а если бой 
не входит в твои планы, то 
всегда можно уйти от обидчи- 
ков на огромной скорости. Ма- 
невренность при этом ничуть 
не снижается. 


НАМТАР 


Очень маленький и необычный 
глайдер, предназначенный для 
ближнего боя. Несмотря на 
скромные размеры, «Намтар» 
не оставит равнодушными лю- 
бителей сражений. Ведь по- 
пасть по столь юркой машине 
получится далеко не у каждо- 
го. Прибавь к этому хорошую 
защищенность и неслабые 
пушки - и ты получишь один 
из лучших боевых глайдеров. 
Однако учти, что «Намтар» 
непригоден для перевозки 
больших грузов вследствие 
скромных габаритов. Да и цена 
у него уж больно кусачая. 


Но не стоит переживать из-за 
высоких цен на «старшие» мо- 


дели. Пройти «Механоиды 2» 
ты сможешь даже за штурва- 
лом глайдера второго типа. 
Главное - вовремя осущес- 
твлять апгрейды. 

Нлан своими 
руками 

Подзаголовок «Война кланов» 
в игре неслучаен. Тебе дозво- 
лено не только вступать в уже 
существующие группировки, но 
и создавать свои. Делается это 
следующими способами. Для 
начала присмотри в секторе 
какое-нибудь пустующее зда- 
ние и узнай, сколько механои- 
дов нужно для его захвата, 
после чего рекрутируй боевые 
единицы. 

Первый и самый распространен- 
ный способ пополнения своих 
рядов - это уничтожение вра- 
жеского глайдера. После чего 
нужно взять на борт механоид и 
отвезти на базу. Там он мигом 


станет твоим союзником. 
Второй, более «нечестный» 
способ - надо найти какую-ни- 
будь заварушку и тихонько 
встать неподалеку. Как только 
сражение закончится, смело 
выезжай из укрытия, собирай 
трофеи и вези павших механои- 
дов к себе в гости, 


Наконец, третий способ. Не 
ввязываясь в драку, можно 
просто подкупить неприятеля. 
Стоит это, конечно, недешево, 
но ради мощного глайдера не 
грех и потратиться. 

Не вздумай заезжать на чужие 
базы с захваченными механои- 
дами на борту. Их, без ведома 
нового хозяина, противники 
обязательно перекупят и завер- 
буют к себе в клан. 

После того, как сколотишь вер- 
ную банду, обязательно назначь 
каждому «меху» его обязаннос- 
ти. Например, тяжелым боевым 


глайдерам дай команду охранять 
базу. Торговцев и дальнобойщи- 
ков снаряди товарами по полной 
и отправь в дальние путешест- 
вия. Ну, а чтобы самому не ску- 
чать, возьми тройку-другую та- 
чек помощней и отправляйся от- 
бивать чужие караваны и Ре: 


a 


захватывать базы. wae 
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COMMANDOS: 


STRIKE FORCE 


МАСТЕРА ДИВЕРСИЙ 


Вторая мировая еще не закончилась, солдат! Может, в ре- 
альной жизни она и завершилась около 60-ти лет назад, 
однако на экранах наших мониторов еще долго будут мель- 
кать сражения самой крупной и кровопролитной войны за 
всю историю человечества. Приготовь оружие, проверь 
экипировку и отправляйся выполнять сверхсекретные зада- 
ния - от тебя зависит судьба всей Европы. Но первым де- 
лом не забудь ознакомиться с нашей инструкцией по прове- 
дению диверсий в тылу Третьего Рейха. 


Какие миссии в 
‚ игре самые 
сложные? 


Пожалуй, чисто боевые. Прихо- 

дится следить за здоровьем 
коммандос, отстреливать десятки 
врагов, да еще и нянчиться с солда- 
тами союзников. Диверсионные за- 
дания куда проще. 


Кнам на базу приехала запол- 
| ненная солдатами машина вра- 
га. Что делать? 
"4 Дождись, пока у Hee откроется 
дверь и кинь гранату. Весь де- 
сант бронемашины разнесет в 
клочья. 


По сравнению с предыдущими 
частями Commandos, прохож- 
дение Strike Force вызовет у 
тебя гораздо меньше труднос- 
тей. Тем не менее, проблемы 
все равно могут возникнуть да- 
же у ветеранов серии. Ведь из 
тактической стратегии игра 
превратилась в самый настоя- 
щий тактический экшен. 


Нужно ли выполнять второсте- 
: пенные задания? 
Не обязательно. Хотя мы все- 
таки рекомендуем обращать на 
них внимание — порой их выполне- 
ние значительно облегчает прохож- 
дение главных миссий. 


1 У Снайпера чересчур мало пат- 
‚ ронов. Как же так можно вое- 
вать? 
"| Зато его винтовка валит врагов 
«на раз». Если будешь тщатель- 
но целиться и не промахиваться, 
боеприпасов должно хватить. 


Главный принцип игры - 
действовать как можно тише. 
Чтобы пройти незамеченным, 
вовсе необязательно передви- 
гаться на корточках. Просто не 
надо бегать (клавиша направ- 
ления + «Shift»). Однако на 
открытых пространствах все же 
лучше приседать - в таком слу- 
чае нас не заметят враги, нахо- 
дящиеся за пределами радара. 
Ну, а уж если ты услышал ха- 
рактерный звук, а на радаре 
появился значок глаза, значит, 
тебя обнаружили. В твоем рас- 
поряжении есть несколько се- 
кунд, чтобы быстро присесть, 


Узнают ли собаки в переодетом 
шпионе врага? 

К счастью, 
нет. 


скрывшись от противника. Если 
не успеешь - пеняй на себя. Ни 
в коем случае не крутись под 
носом у врагов, находящихся 
внутри радара, - даже если ты 
будешь разгуливать перед ними 
вприсядку, они тебя засекут. 
Учти, что отмеченные красным 
цветом неприятели могут заме- 
тить наших героев с очень 
большого расстояния, после че- 
го стремглав кинутся в их нап- 
равлении. Просто не допускай 
«покраснения» противника. 

Не забудь, что пальбу из обыч- 
ного оружия очень хорошо 
слышно. 

Плюс, будь аккуратен со шпио- 


нским пистолетом с глушителем. 


Если ты убьешь недруга, рядом 
с которым стоят его однополча- 
не (пусть они тебя и не видят), 
они все равно «покраснеют» и 

будут мгновенно уведомлены о 
твоем местоположении. 


Все время помни о том, что ос- 
тавшийся без твоего чуткого уп- 
равления персонаж практически 


беззащитен. Он быстро расстре- 
ляет все патроны и останется бе- 
зоружен. Сбегать к ящику с бо- 
еприпасами он не додумается - 
наш боец просто останется сто- 
ять под пулями врага. Поэтому 
в бою, перед тем, как переклю- 
читься на другого персонажа, 
обязательно спрячь своего те- 


кущего героя за какое-нибудь 
препятствие, И не забывай сле- 
дить за подчиненными: если ты 
потеряешь слишком много сол- 
дат союзников, миссия будет 
провалена. Своевременно ис- 
пользуй аптечки. 

Вражеская пуля, разумеется, 
может свалить с ног и одного из 
коммандос. В одних миссиях его 
быстренько вернут к жизни 
подчиненные, в других - при- 
дется бежать к его телу и ожив- 
лять аптечкой. 

Если у тебя есть выбор между 
шпионом и другим членом отря- 
да, всегда используй шпиона: в 
одиночку он способен зачистить 
весь уровень. 


Учти, что Снайпер может 
удерживать дыхание неп- 
родолжительное время. 


По сравнению с предыдущими 
частями Зеленый Берет значи- 
тельно убавил в размерах, одна- 
ко в бою ему все равно нет рав- 
ных. Как правило, этот персо- 
наж участвует в миссиях типа 
«убей их всех», но скрытно про- 
ходить уровни он тоже умеет. 
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СИЛА ОРУЖИЯ 


Главное преимущество Зеленого 
Берета - способность стрелять 
из любого вида оружия. Пуле- 
меты, автоматы, винтовки - 
этот парень умеет обращаться с 
чем угодно. Более того, он мо- 
жет брать некоторые стволы в 
обе руки, значительно повышая 
тем самым убойную силу (зато 
меткость снижается). 

В пылу сражений не забывай ис- 
пользовать дымовые гранаты - 
они позволят близко подойти к 
пулеметным гнездам врага и его 
технике. 


ПОДРЫВ ТАНКОВ 


Не только обычные пехотинцы, 
но даже танки для Зеленого 
Берета не проблема. Как пра- 
вило, на уровнях с танками 
можно найти гранатомет и про- 
тивотанковые мины, которые 
прекрасно справляются с бро- 
нетехникой. На уничтожение 
обычного «стального монстра» 
тебе понадобится два выстрела 
из гранатомета или одна мина. 
Учти, что снаряд летит не по 
прямой, а по параболе: всегда 
бери чуть выше своей цели. 
Мину же достаточно просто 
бросить под танк, чтобы его 
разнесло на части. 

Не забудь, кстати, что от танка 
не спрячешься - даже если ты 
будешь находиться в сидячем 
положении, стрелок бронемаши- 
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_ Выстрел в голову гарантированно 
убивает любого врага. 


ны все равно тебя заметит и нач- 
нет огонь, взбудоражив при этом 
большую часть других врагов. 


ПОТРОШИТЕЛЬ 


Как мы уже отмечали, Зеленый 
Берет может вести себя макси- 
мально скрытно. При необхо- 
димости он достанет здоровый 
десантный нож и пойдет вти- 
хую резать ничего не подозре- 


_ Противник частенько стоит 
возле взрывоопасных 
объектов. Пользуйся случаем! 


вающих фрицев. Просто подк- 
радись к очередному постово- 
му со спины и нажми на кноп- 
ку «Р» - одной проблемой ста- 
нет меньше, 


Снайпер не приспособлен для 
открытого боя, в отличие от 
Зеленого Берета. Его сильней- 
шие стороны - это хитрость и 
скрытность. Благодаря своей 
дальнобойной винтовке он мо- 
жет «снимать» врагов на ог- 
ромных расстояниях. Кроме то- 
го, у него есть метательные 
ножи, которые эффективны на 
небольших дистанциях, но уст- 
раняют противников совершен- 
но бесшумно. 


ЕСЛИ ПО-ТИХОМУ 

Главное оружие Снайпера в 
ближнем бою - его нохж. С по- 
мощью отточенного лезвия этот 
боец способен мгновенно убить 
супостата как вблизи, так и на 
расстоянии. Только не забывай 
после очередного меткого брос- 
ка подобрать с тела врага нож - 
их количество строго ограниче- 


ЛИКБЕЗ 
ПО РАДАРУ 


Радар -— твой верный 
помощник в игре. Враги, 
отмеченные на радаре 
зеленым, не догадыва- 
ются о твоем присут- 
ствии. «Желтые» - на- 
ходятся на стреме. 
«Красные» тебя уже 
нашли и сейчас позовут 
всех окрестных солдат. 
Не подпускай врага в 
круг радара — попав в 
него, он увидит тебя, 
даже если ты сидишь 
на корточках. 
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Bo время обороны береги как 
зеницу ока пулеметчиков. 
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но. Если тебе требуется выма- 
нить неприятеля в определен- 
ное место, брось на землю пач- 
ку сигарет: она гарантировано 
привлечет внимание противни- 
ка. Ни в коем случае не исполь- 
зуй винтовку, если хочешь ос- 
таться незамеченным. Даже ес- 
ли твоя цель находится на дру- 
гом конце карты, ты все равно 
поднимешь тревогу. 


В ПЕРЕКРЕСТЬИ ПРИЦЕЛА 


Винтовка снайпера с одного 
выстрела «успокаивает» любого 
врага. Кроме того, этот комман- 
дос умеет задерживать дыха- 
ние, что позволяет вести 
стрельбу в режиме замедленно- 
го времени. Главное - следи за 
боезапасом. Патроны для вин- 
товки кончаются чрезвычайно 
быстро, так что периодически 
навещай арсенал. 


В случае если неприятель по- 
добрался слишком близко, за- 
будь про винтовку - в ближнем 
бою от нее никакого толку. 
Смело доставай пистолет и 


целься недругу в голову. 


Лучший боец отряда, професси- 
онал маскировки. Способен ус- 
пешно выполнить большинство 
заданий в одиночку. Миссии с 
участием Шпиона будут самыми 
интересными и сложными в 
плане тактических ухищрений. 


МАСКАРАД 


Главная добыча Шпиона - вра- 
жеская форма. Прикончив вра- 
га, снимай с него одежду и пе- 
реодевайся в нее. Теперь враги 


будут принимать тебя за своего. 


Но не все так просто - эффек- 
тивность маскировки зависит от 
звания на погонах твоей фор- 
мы. Солдаты твоего ранга будут 
относиться к тебе с подозрени- 
ем, а вышестоящие офицеры 
почти сразу учуют подвох. 
Именно по этой причине надо 
при первой же возможности 
разжиться формой высшего 


Ecnu ПОД нулась возможность 
по-тихому убить врага, воспользуйся ей. 


ранга (в идеале - гестаповс- 
кой). Этим товарищам никто не 
осмелится чинить препоны, так 
что ты сможешь свободно рас- 
хаживать по уровню. 

Но некоторые меры предосто- 
рожности все равно придется 
соблюдать. Не стоит прибли- 
жаться к врагам слишком близ- 
ко, дабы не дать фашистским 
офицерам возможности разгля- 
деть себя как следует. Не взду- 
май красть из-под носа солдат 
секретные документы или взры- 
вать технику. Тебя тут же рас- 
кусят. Хотя в одной из миссий я 
спокойно лепил бомбы на вра- 
жескую артиллерию и хоть бы 
кто меня остановил! 

Учти, что если кто-то распознал 
в тебе шпиона, любой встречен- 
ный на пути враг мгновенно 
станет красным. 

Если вдруг понадобится отвлечь 
внимание противника, кинь мо- 
нетку - большинство недругов 
отвлекается на звон. 


ДЫШИТЕ. НЕ ДЫШИТЕ 


Когда неприятель отвлечется на 
брошенную монетку, быстро на- 
кидывай на него удавку. Одна- 
ко учти, что для набрасывания 
удавки на шею врагу, шпиону 
приходится вставать в полный 
рост. Само собой, заметить его 
в этот момент - проще просто- 
го. Ты также можешь подоб- 
раться к противнику сбоку или 
сзади и придушить его руками. 
С пистолетом будь аккуратней - 
если кто-нибудь увидит тебя с 
оружием, тут же поднимется 
тревога. 

Удачно брошенная граната за- 
чистит целую комнату. Это не- 
обходимо в тех случаях, когда в 
помещении находятся Ве 
несколько супостатов. Lr | 
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TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: 
LOCKDOWN 


ВСЕМОГУЩИЙ СПЕЦНАЗ 


Кто бы мог подумать, что из серьезного тактического экшена 
«Радуга 6» превратится в обыкновенную стрелялку? Фанаты 
в шоке, а все остальные получили довольно неплохую игру в 
духе Delta Force: Black Hawk Down. Тем не менее, разработчи- 
ки не смогли на корню вырвать наработанную за долгие годы 
концепцию - на фоне всеобщей аркадности то тут, то там 


чем поломать голову. 


Боевые това- 
И, рищи мне толь- 
ко мешают, можно 


а без них? 
ВЕ Мы упол упомянули о режиме Lone 
Wolf, который позволяет 
действовать в одиночку. Кроме того, 
в обоих Terrorist Hunt можно сокра- 
тить количество напарников до нуля. 


1 Насколько продолжительны 
„миссии? 
1 Каждая длится примерно пят- 
надцать минут. 


Противники различаются толь- 

„ко «шкурками»? 

"q Нет, в начале нам противостоят 

обычные негодяи в штатском. А, 
например, в финальной миссии про- 
тив нас выступают одетые в броню и 
хорошо вооруженные террористы. 


Я слышал, что в консольных 
„версиях, которые вышли на нес- 

колько месяцев раньше РС-релиза, 
есть «вид из очков». Нас обделили? 
А Да, причем в Р$2-варианте очки 

были просто статичной декора- 
цией, а на Xbox они даже покрыва- 
лись трещинами при ударах и кап- 
лями воды во время дождя. До РС 
аксессуар почему-то не добрался. 


т Может быть, повышение слож- 
„ности заставит противников 

использовать больше тактических 
маневров? 

К сожалению, А! останется та- 

ким же, мягко говоря, недале- 

ким. Увеличится только «живучесть» 
врагов. 


виднеются уши Кауеп a А значит, в Lockdown будет над 


ИГРОВЫЕ РЕЖИМЫ . 
Помимо основного режима, в ко- 
тором участвует вся тройка, есть 
еще несколько вариантов игры. 
Lone Wolf - игрок в одиночку 
сражается с врагами. Количест- 
во неприятелей, планировка 
миссий и задания не меняются, 
просто ты работаешь без подде- 
ржки команды (от которой, к 
сожалению, больше вреда, чем 
пользы). 

Terrorist Hunt - командный 
«КИГет all». Внизу экрана появ- 
ляется индикатор количества 
террористов, которых следует 
находить и обезвреживать в 
разных концах уровня. 

Reverse Terrorist Hunt - ана- 
логичный «Terrorist Hunt» pe- 
жим, но ты начинаешь миссию 
с конца. 


КОМАНДА 
У каждого из членов твоей ко- 
манды есть своя негласная спе- 
циализация. Ее легко опреде- 
лить по арсеналу каждого бой- 
ца. Кто-то вооружен пулеметом, 
у кого-то дробовик и так далее, 
Менять экипировку соратников 
можно по своему усмотрению, 
но делать этого тебе почти не 
придется. Увы, прока от ботов 
мало, на их долю приходится 
около пятнадцати-двадцати 
процентов всех убийств, что, 
откровенно говоря, мало. С 
другой стороны, команда всег- 
да сообщает о замеченном вра- 
ге, даже когда мы сами его не 
видим. Не забывай и о варварс- 
ком «живом щите» - в любой 
момент ты можешь приказать 
напарникам зачистить то или 
иное помещении, оставаясь при 
этом в безопасности. Как ви- 
дишь, толк от этих ребят есть, 
пусть и небольшой. 


ПРИКАЗЫ 


Данный элемент перекочевал из 
предыдущих игр серии практи- 
чески без изменений. Всего 
есть два вида приказов: «быст- 
рые» и контекстно-зависимые. 
Первые ты отдаешь нажатием 
одной-единственной клавиши. 
Можно задавать точку, которую 
следует удерживать, или прика- 
зать товарищам всегда следо- 
вать за тобой. Переключение 
осуществляется кнопками «3» и 
«4» на цифровой раскладке. 
При приближении к двери в 
нижней строке команд появля- 
ется пункт «door order». Нажав 
на кнопку «использовать» 
(«пробел» по умолчанию), отк- 
роется контекстно-зависимое 
меню с вариантами возможных 
приказов: открыть, зачистить, 
зачистить с применением раз- 
рывной или свето-шумовой гра- 
наты, в зависимости от имеюще- 
гося у товарищей арсенала. Как 
только ты отдашь распоряже- 
ния, что и кому нужно делать, 
напарники будут ждать твоего 
сигнала (клавиша «С»). В лю- 
бой момент посредством кнопки 
«Т» можно вызвать похожее ме- 
ню с другими пунктами. Как 
правило, в нем присутствует ва- 
риант подавления врага огнем. 


ТИПЫ ЗАДАНИЙ 
Не все миссии сводятся к то- 
тальному уничтожению терро- 
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ристов. Порой необходимо 
действовать осторожно и учиты- 
вать особенности ландшафта. 


Тебе не раз придется столк- 
нуться с камерами слежения 
или заняться взломом компью- 
теров и всяческих панелей уп- 
равления. Ты можешь отдать 
соответствующий приказ члену 
команды. Камеры, в принципе, 
особых хлопот не доставляют: 
у нас не stealth-action, против- 
ники и так прекрасно осведом- 
лены о нашем прибытии. 
Электроника, которую необхо- 
димо взломать, отмечается 
специальной яркой рамкой. В 
одной из последних миссий 
придется в прямом смысле бе- 
гать от одного компьютера к 
другому для передачи инфор- 
мации о злодеяниях главного 
террориста планеты. 

Немало мороки будет и с 
обезвреживанием бомб. Слу- 
чайный выстрел по одной из 
них влечет провал миссии - 
правда, это касается только 
особо важных объектов. В 
один прекрасный момент даже 
придется искать взрывоопас- 
ные устройства с таймером, 
отсчитывающим секунды до 
взрыва. Волноваться не о чем: 
времени на обезвреживание 
всегда предостаточно. 


Также придется помаяться и с 
освобождением заложников. Они 
обычно стоят на коленях и ждут, 
пока ты нейтрализуешь всех 
противников поблизости. Спа- 
сать несчастных всегда необхо- 
димо по сюжету, так что смерть 
хотя бы одного гражданского пе- 
речеркивает всю проделанную 
до этого работу. Управлять или 
командовать заложниками нель- 
зя, и они, вместо того, чтобы ти- 
хо сидеть в углу и благодарить 
нас, бегут вперед на верную 
смерть. Посему в таких ситуаци- 
ях приходится двигаться молни- 
еносно и столь же быстро 
отстреливать врагов. Не забывай 
сохраняться как можно чаще. 


ЭКИПИРОВКА 


В произведениях Тома Клэнси ни 
один спецназовец никогда не 
обходился одним лишь оружием. 
В твоем распоряжении есть пара 
очень полезных приспособле- 
ний, Самый нужный - замеча- 
тельный прибор ночного виде- 
ния. Он, в отличие от своих ана- 
логов из других игр, показывает 
отнюдь не зеленую картинку. 
Изображение получается таким, 
что темные цвета становятся яр- 
кими, а светлые вообще слепят. 
Пользоваться данным устрой- 
ством можно даже в кромешной 


тьме, в том числе и для обнару- 
жения спрятавшихся в тени тер- 
рористов. Не говоря уже о том, 
что в некоторых миссиях он жиз- 
ненно необходим. Ввиду отсут- 
ствия фонарика, невозможно не 
оценить его пользу. 


Второй гаджет представляет со- 
бой диковинную смесь из метал- 
лодетектора и тепловизора. 
Включив его, ты увидишь все, 
что находится за соседней стен- 
кой, но не дальше того. Это по- 
лезно в тех случаях, когда при- 
ходится пробиваться сквозь мно- 
жество комнат. Однако приме- 
тить недругов, спрятавшихся за 
машинами или стенами далеко 


CHEATS 


Во время игры нажми клавишу «~» 
(тильда), чтобы вызвать консоль. 
Набери «God», нажми «Enter». Te- 
перь ты неуязвим. 


FRIENDLY FIRE! 


Никто не запрещает отк- 
рывать огонь по своим. 
Если напарники раздра- 
жают, смело устраняй 
их. Жестоко? Ничуть. По 
рации передадут: 
«McAllen’s down leave 
him». И все! Единствен- 
ная неприятность — из 
общего числа убитых 
врагов вычтут тех, кто 
пал от твоего оружия. 
Особой роли это не игра- 
ет, так как товарищи 
редко убивают и десяток 
неприятелей. 
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EASTER-EGGS 


UbiSoft всегда любила что-то pekna- 


мировать в своих проектах, на этот 
раз создатели по всей игре разве- 
сили плакаты с изображением сво- 
их самых хитовых релизов. На мно- 
гих уровнях можно найти логотипы 
серии Ghost Recon, Splinter Cell: 
Chaos Theory или Prince of Persia: 
Warrior Within. 


[196] 


расположенных зданий, не полу- 
чится. Кроме того, в игре невоз- 
можно простреливать двери. 

Так что этот прибор ценен иск- 
лючительно как средство раз- 
ведки. 


ПРИЦЕЛЫ И ДРУГИЕ 
ПРИСПОСОБЛЕНИЯ 


Red dote. Существование этого 
прицела до сих пор представля- 
ет собой большую загадку. Яко- 
бы повышается меткость, но ни- 
каких ощутимых улучшений на 
деле замечено не было. 

Scope - отрада любого снайпера. 
Даже при использовании zoom’a, 
у тебя сохраняется возможность 
стрелять длинными очередями. 
Помни, что противники неумело 
прячутся за преградами, остав- 
ляя какую-нибудь часть тела 
открытой для огня. Сложно не 
воспользоваться таким шансом! 
К оружию также можно (в зави- 
симости от особенностей конк- 
ретной модели) выбрать либо 
увеличение общей емкости ма- 
газина, либо глушитель. Первое 
улучшение бывает полезно в 
очень редких случаях и к тому 
же сокращает общий боезапас 
(что крайне нежелательно - 
почти все террористы умирают 
именно от наших выстрелов, и 
патронов может попросту не 
хватить). Глушитель вообще до- 
бавлен для «галочки». Зачем в 
этой игре «тихие» убийства - 
совершенно непонятно. 


= 
ОРУЖИЕ 


Выбор лицензированных ство- 
лов (особенно по сравнению с 
коллегами по жанру) здесь 
просто невероятный. Для наше- 
го удобства основное оружие 
поделили на пять категорий, а 
второстепенное - на три. 


Штурмовых винтовок больше 
всего. Почти все автоматы дос- 


тойны твоего выбора, но как 
истинный патриот ты обязатель- 
но остановишься на АК-74 (толь- 
ко здесь его кличут AN-90). 
Плюс, обрати внимание на ком- 
пактные и скорострельные моде- 
ли, шикарно сочетающиеся с оп- 
тическим прицелом. Например, 
М8 Compact или МТАВ-21. 
Пистолеты-пулеметы куда сла- 
бее штурмовых винтовок. Одна- 
ко МР5 - просто зверь-пушка! 
Он может стать хорошей аль- 
тернативой упомянутым абза- 
цем выше образцам. Представ- 
ленная в игре модификация 
MP5/10 совместима со всеми 
полезными приспособлениями. 
Пулеметы ты вряд ли будешь 
использовать, однако есть па- 
рочка экземпляров, на которых 
можно установить оптику. Прис- 
мотрись к М7ЗЕ, он вполне зас- 
луживает твоего внимания. В 
любом случае, один из твоих 
подчиненных по умолчанию 
экипирован этой пушкой. 


Дробовикам серьезного приме- 
нения не нашлось. Бои проис- 
ходят преимущественно на 
дальних дистанциях, а на боль- 
ших расстояниях шотганы прак- 
тически бесполезны. Приятным 
исключением является SW12, 
но самому его лучше не исполь- 
зовать - пусть с ним будут 6e- 
гать твои товарищи во время 
зачистки помещений. 
Гранатомет представлен одной 
моделью, но больше и не надо. 
Тридцать зарядов - всего ниче- 
го, и на всех врагов их точно не 
хватит. Совершенно бесполез- 
ная штуковина. 

К второстепенному оружию от- 
носятся пистолеты, небольшие 
дробовики и пистолеты-пулеме- 
ты. Часто с ними бегать не бу- 
дешь, поскольку почти все 
стволы этой категории чрезвы- 
чайно слабы. 

Гранаты частенько выручают в 
самых жарких ситуациях, но при 
желании без них можно запросто 
обойтись. Дымовые создают пе- 
лену черного дыма, за которой 
ни черта не видно, и посему аб- 
солютно бесполезны. Ослепляю- 
щие действуют достаточно эф- 
фективно, но их радиус пораже- 
ния слишком мал. Осколочные 
неплохо справляются с большим 
скоплением врагов. Фосфорная 
граната - вообще любопытный 
экземпляр. Поджигает всех, кто 
попадает в зону поражения, 
приводя тем самым неп- 
риятелей в панику. 
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КОДЫ 


The Elder Scrolls IV: Oblivion 


К сожалению, на диск предыдущего номера He попали списки предметов 
и территорий, которые должны были быть опубликованы на диске в раз- 


деле «Путеводитель». Теперь все на месте, однако мы на всякий случай 
решили продублировать и основные коды. 
Во время игры нажимаем «~» (тильда) и набираем: 
help - выводит список некоторых базовых команд; 
tgm - бессмертие; 
tcl - режим прохождения сквозь стены, также он позволяет 
летать; 
psb - получить все заклинания; 
modpcs skill X - повысить выбранное умение (skill) на энное 
количество очков (Х); 
modpca attribute Х - повысить выбранный атрибут (attribute) 
на энное количество очков (Х); 


showbirthsignmenu - позволяет поменять свой знак рождения; 


showclassmenu - позволяет поменять класс; 

sexchange - позволяет сменить пол (жаль, но графически это 
не отображается); 

сад$ - выполнить все имеющиеся квесты; 


player.setlevel X - изменить уровень персонажа (Х), возможный 


диапазон - от 1 o 255; 

setpcfamy Х - получить определенное количество очков (Х) 
славы; 

setpcinfamy Х - получить определенное количество очков (X) 
дурной славы; 

ayer.setav skill/attribute X - установить для указанного уме- 
ия/атрибута энное значение (Х); 

ayer.setcrimegold 0 - стражи больше не будут за нами го- 


тобы чит сработал; 
ill - мгновенное убийство выбранной цели; 
nlock - отпереть выбранный замок или дверь; 


player.additem item Х - добавить в инвентарь определенный 
предмет (item) в таком-то количестве (Х). 

На перечисление всех шмоток мира Oblivion даже всей нашей 

рубрики не хватит, поэтому мы подготовили для тебя огромную 

таблицу на диске (смотри в разделе «Путеводитель»). Необхо- 

димо вводить шестнадцатеричный код вещи. 


player.coc location - перенестись на выбранную карту (loca- 


tion). Ищи на диске список всех местностей (в разделе «Путе- 


водитель») с указанием их кодов. 
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Marc Ecko’s Getting Up: 
Contents Under Pressure 


Вводи указанные коды в специ- 

альное меню (Code Menu в Game 

Options). Если хочешь вырубить 

тот или иной чит, просто набери 

его еще раз. 

и marcuseckos - неиссякае- 
мый запас здоровья; 

и flipthescript - бесконечные 
умения; 

= babylontrust - максималь- 
ный запас здоровья; 

и vancedallister - максималь- 
ный показатель скиллов; 

= workbitches - все beat down 
арены; 

и stateyourname - все beat 
down персонажей; 

= shardsofglass - все black 
book graffiti u truth pieces; 

= dogtags - все боевые anr- 
рейды; 

и sirully - весь концепт-арт; 

и grandmacelia - все мелодии 
для ipod; 

и ninesix - все легенды; 

= ipulator - все уровни; 

и dextercrowley - все ролики. 


World War Il Combat: 


Road to Berlin (Дорога на Рейстаг) 

Прямо во время игры нажми «”» 

и вводи нижеприведенные коды: 

и weapons - все оружие; 

и ghos - режим прохождения 
сквозь стены; 

= Ну - режим полета; 

и walk - режим ходьбы; 

= god - режим бога; 

@allammo - полный боезапас. 


ЕАЗТЕВ 


THE ELDERS SCROLLS 3: 
MORROWIND 


Пока народ вовсю рубится в TES 4: 
Oblivion и ищет там разнообразные 
приколы (в одном из ближайших 
номеров мы обязательно опублику- 
ем соответствующую подборку), 
мы ознакомим тебя с подборкой 
«пасхалок» из Morrowind - в преды- 
дущей главе The Elder Scrolls было 
много всяких «интересностей.... 


Fat Lute - и никакого жира! 

Этот прикол смогут оценить лишь 
те, кто играл в англоязычную вер- 
сию Morrowind. 

В игре периодически встречаются 
предметы со словом «Lute» в назва- 
нии. Еще реже попадаются шмотки 
с приставкой «Fat Lute» (как прави- 
ло, в подземельях бандитов). За- 
бавно, но слово «Fat» в данном слу- 
чае - исковерканная версия терми- 
на «Phat». Дело в том, что в 
MMORPG словосочетанием «Phat 
lewts» обозначают редчайшие вещи. 


Скрытые фишки Construction Set 

В штатном редакторе Morrowind — 
The Elder Scrolls Construction Set 
наличествует множество предме- 
тов, которые ты не встретишь в са- 
мой игре. 

Запускай конструктор и грузи мас- 
тер-файл Morrowind, дабы поскорее 
в этом убедиться. В том же самом 
«Clutter Warehouse» можно обнару- 
жить немало интересных вещей. 
Например, особый боевой топор. 
Наличие всего этого добра объяс- 
няется довольно просто — разра- 
ботчики хотели использовать его в 
игре, но в процессе бета-теста ре- 
шили отказаться от тех или иных 
предметов. Тем не менее, никто не 
мешает тебе самому создать мод, 
где будут присутствовать «забы- 
ТВ 


Забавный звук 

В папке с игрой открой подкаталог 
«Morrowind/Data Files/Sound/FX». В 
директории находится множество 
звуковых файлов, тебе нужно за- 
пустить «funny.wav» — тебя ждет 
приятный сюрприз! 


В поисках Индиана Джонса 

Первым делом тебе необходимо 
отправиться в Omalen Ancestral 
Tomb. Чтобы попасть туда, необхо- 
димо перенести Silit Strider из 
Ald’ruhn в Maar Gan. Направляйся 
на северо-восток к крепости 
Falasmaryon. Возьми немного на 
восток в сторону Kogoruhn, а затем 
на север. Продолжай идти в том же 
направлении (проходя мимо мерт- 
вого Silit Strider), пока He окажешь- 
ся увхода в могильник (брось 
взгляд на северо-восток). 
Забирайся внутрь и прорубай себе 
дорогу до самого конца. Ты уви- 
дишь скелет, придавленный бу- 
лыжниками. Рядом с ним валяется 
шляпа Инди, его хлыст и даже бу- 
мажка, подписанная «Indie». Эх, 
проныра Джонс и сюда успел проб- 
раться! Но, как мы видим, ничем 
хорошим для него это приключение 
не обернулось... 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ 


Act of War: High Treason 


Нажми Enter и вводи коды в появившейся строчке. Уч- 

TU, они работают только в режиме одиночной игры — 

пожухлить в мультиплеере не получится! 

= fortknox - получить $1,000; 

= keyholemaster - открыть карту; 

и yeepeekaye - шарахнуть супероружием по ука- 
занному месту; 

и ineedalltechnos - бесконечные деньги и откры- 
тое древо умений; 

= motherrussia - получить танк T-80; 

= coolihaveanewcar - получить CIA Armored SUV; 

= swatatyourorders - получить бойца; 

= greenjelly - получить английского копа; 

и blackhawkdown - получить SA12 Anti-Aircraft 
Missile Launcher; 

= duckhunt - получить утку Duck; 

= ymca - получить офицера полиции США; 

= coolimthepresident - получить президента США; 

= bringoutthedead - получить английскую «Ско- 
рую Помощь»; 

= bigbrother - режим камеры. 


Во время игры нажми «Е12» и вводи следующие читы: 
топеу - 500 денег; 
епегду - 5000 энергии; 
manpower - 5000 живых единиц; 
metal - 5000 метала; 
oil - 5000 топлива; 
гаге - 5000 редких материалов; 
supplies - 5000 боеприпасов; 


acceptall - AI соглашается со всеми дипломати- 


ческими предложениями; 
freedom - совершить любую реформу. 
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В меню «Bonus-Cheats» вве- 
ди слово <«fullspectrumpw- 
паде». Тем самым ты откро- 
ешь все миссии для коопера- 
тивного прохождения в муль- 
типлеере. 


В папке «\SWAT 
4\ContentExpansion\System!» 
отыщи файл «Swat4X.iniy и отк- 
рой его любым текстовым редак- 
тором. Дойди до строчки 
«[Engine.GameEngine]» и поменяй 
«EnableDevTools=False» на 
«EnableDevTools=True». 
Теперь во время игры тебе дос- 
тупна консоль. Открывай ее на- 
жатием «~» (тильда] и набирай: 
behindview 1 - вид от 
третьего лица; 
behindview 0 - вернуться к 
виду от первого лица; 
setgravity # - установить 
уровень гравитации; 
setjump # - установить вы- 
соту прыжка; 
904 - неуязвимость; 
ghost - прохождение 
сквозь стены; 
walk - выключить прохож- 
дение сквозь стены. 
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THE LONGEST JOURNEY 


СКАЗКА ДЛЯ ВЗРОСЛЫХ 


2209 год. Машины летают 

по воздуху, а кислород выра- 
батывают искусственные рас- 
тения. 

Восемнадцатилетняя художни- 
ца Эйприл Райан живет в 
Приграничном Доме, пансио- 
нате для студентов, располо- 
женном на окраине мегаполи- 
са Ньюпорт. Она сбежала из 
дома, едва достигнув совер- 
шеннолетия, и поступила 
учиться в Академию искусств. 
Приближается важная выстав- 
ка, надо сдавать картину, а 
вдохновение никак не прихо- 
дит. Эйприл думает только о 
кошмарах, которые снятся ей 
по ночам. Она видит чудесную 
страну, где обитают драконы и 
говорящие деревья, и все так 
реально. Каждое утро девушка 


то вечером, сидя у телевизо- 
ра, Эйприл и хозяйки пансио- 
ната на мгновение перенес- 
лись в джунгли. Что это, кол- 
лективный психоз?! 

Девушка уже готовилась па- 
ковать вещи для переезда в 
психлечебницу, когда на го- 
ризонте появился загадочный 
старик Кортес. Он помог Эйп- 
рил попасть через портал в 
другую вселенную - ту са- 
мую, из снов. Местные жите- 
ли объяснили: есть два па- 
раллельных мира, Старк и Ар- 
кадия. В первом царят наука 
и порядок, во втором - магия 


Сценарист и дизайнер игры Рагнар 
Торнквист (Ragnar Tornquist) на вопрос, 


и хаос. Порознь им хорошо, а 
вместе - плохо, и пока под- 
держивается Баланс между 
ними, «близнецы» в безопас- 
ности. Однако нашлись люди, 
решившие объединить Старк 
и Аркадию. Равновесие по- 
шатнулось, обоим мирам уг- 
рожает смертельная опас- 
ность. И так уж получилось, 
что только Эйприл может 
спасти Старк и Аркадию от 
гибели. 

Девушка уверена, у нее ниче- 
го не получится, но, как са- 
мая настоящая фаталистка, 
послушно следует по пути, 


просыпается от собственного 
крика - ей кажется, будто она 
падает в пропасть. 


чего не хватает в The Longest Journey, 
всегда отвечает с легкой грустью. «Ко- 
нечно, эротики», — говорит он. Торнквист 
ив Dreamfall хотел добавить обнажен- 
ную натуру, да только какой издатель 
разрешит сделать это в наше консерва- 
тивное время? 


р. 
Самое страшное: сны проры- 
ваются в реальный мир. Как- 
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предначертанному ей судь- 
бой. Она готова проникнуть в 
полицейский участок и вы- 
бить врагу глаз, победить 
колдуна, укравшего ветер, и 
спасти кротов от аркадийской 
Бабы Яги. В конце концов, 
чему быть, того не миновать. 


ВЗРОСЛЫЕ ТЕМЫ 

The Longest Journey - сказ- 
ка для взрослых. Об этом 
свидетельствует не только 
присвоенный ей рейтинг 
(Mature), но и множество дру- 
гих деталей. Герои игры не 
стесняются говорить на 
взрослые темы. Так, хозяйки 
Приграничного Дома Фиона и 
Микки - лесбийская пара, и 
дамы не скрывают и не сты- 
дятся своих отношений. Эмма, 
подруга Эйприл, все время 
спит «не с теми парнями». 
Девчонки вообще любят по- 
обсуждать мужиков. Вкусы у 
них разные, но в одном мне- 
нии они сходятся: сосед Зак - 
«мешок с дерьмом». Непри- 
язнь взаимна. Зак, мечтаю- 
щий затащить Эйприл в кой- 
ку, болезненно реагирует на 
отказы и регулярно кроет 
юную художнику трехэтаж- 
ным матом. 

В довершение ко всему, в The 
Longest Journey есть «обна- 
женка». Правда, весьма свое- 
образная. В одной из сцен у 
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вражеского солдата такой 
длинный... кхм-м-м... такие 
длинные гениталии, что он 
вынужден закидывать его... 
KXM-M-M... их на плечо, чтобы 
нормально передвигаться. 


ПЕРЕ! Ь В HI Ш D 
Крамольное признание: мне в 
квесте Рипсот мешали... 
паззлы. Они тормозили раз- 
витие истории. Ведь The 
Longest Journey - это практи- 
чески интерактивный фильм. 
Представь, пришел ты в кино 
на триллер, а посредине се- 
анса в зале включают свет и 
говорят: давайте проанализи- 
руем улики и подумаем, где 
искать убийцу. Впрочем, раз- 
работчикам всегда приходит- 
ся подстраиваться под жанр. 
В шутерах не знают меры с 
прыжками и слабо мотивиро- 
ванным насилием, в The 
Longest Journey «переборщи- 
ли» по части паззлов, плохо 
связанных с сюжетом. 

Сами задачки вполне тради- 
ционны для квестов. В каче- 
стве примера можно вспом- 
нить самый первый паззл из 
игры. Некогда могучее дерево 


чахнет без воды - ручей, пи- 
тавший его корни, сменил 
русло. У Эйприл Райан в ин- 
вентаре есть ветка в форме 
рогатки и изогнутая чешуйка 
дракона. Девушка объединяет 
эти предметы и получается 
желоб, по которому вода уст- 
ремляется к дереву. В подоб- 
ном духе выполнены и другие 
головоломки. Например, Эйп- 
рил нужно, чтобы полицейс- 
кий ушел с поста. В разгово- 
ре с ним она выясняет: коп 
недавно пообедал, но не дож- 
дался десерта. Тогда ковар- 
ная девица подсовывает ему 
конфетку, смоченную в керо- 
сине, и полицейский, так ска- 
зать, самоустраняется. 

К сожалению, не во всех паз- 
злах правит ее величество 
Логика. Некоторые из них ре- 
шаются только методом науч- 
ного тыка. Довольно сложно 
предположить, что если на 
кучу мусора надеть шляпу и 
рядом запустить заводную го- 
риллу, выкрикивающую «Сто- 
ять! Руки вверх! Танцуй, как 
обезьяна!», то выбежавший 
на шум уборщик примет «му- 
сорную» тень за бандита и 


Несмотря на то что действие 
The Longest Journey развора- 
чивается в 2209 году, в игре 
ты услышишь множество цитат 
из ХХ века. Так, например, у 
Эйприл есть обезьянка по име- 
ни Гайбраш. Если запамятовал, 
так звали главного героя 
квест-серии Monkey Island. 
Паззл с надувной уткой позаи- 
мствован из другой адвенчуры 
LucasArts — Grim Fandango. 
Отсылок к фильмам еще боль- 
ше - в ХХИ веке, оказывается, 
помнят и «волшебника страны 
Оз», и «Звездные войны», и 
«Секретные материалы», и да- 
же «Зловещих мертвецов». 


ETERNAL VALUES | RETROGAMES 
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СУХИЕ ФРАЗЫ 
С ОБЛОЖКИ 


и Ищи рекламу на 
другой стороне 
коробки с игрой. 


и Кстати, нам так и не сказали, 
в какой манере рисует Эйприл. | 


примется отплясывать. Хотя... 
в целом, задумка интересная 
и, главное, смешная. 


КРУТО, ЗАСРАНЕЦ 


Передать великолепие The 
Longest Journey в нескольких 
абзацах текста невозможно. 
Разработчики сумели не толь- 
ко нарисовать и оживить два 
удивительных мира, а также 
хорошенько закрутить интри- 
гу, но и создали несколько 
десятков интереснейших пер- 
сонажей. Достаточно вспом- 


нить Ворона, верного спутни- 
ка Эйприл в ее самом длин- 
ном путешествии. Художница 
вызволила говорящую птицу 
из сундука моряка с Аркадии, 
где та провела 20 лет. Дума- 
ешь, Ворон бесконечно благо- 
дарен Эйприл за это? Ничуть. 
«Говорун» обидчив и хамоват 
и ктому же очень высокого 
мнения о своей персоне. Од- 
нако заносчивость не мешает 
мудрой птице давать Райан 
ценные советы. 

В The Longest Journey, в прин- 


Есть два параллельных мира, Старк 
и Аркадия. В первом царят наука 
и порядок, во втором — магия и хаос 


—_—— 


| mA вот метро за 200 лет 
почти не изменилось. 


и Какую только ерунду девушки 
не таскают в сумочках. 


ципе, нет слабо проработан- 
ных персонажей. Взять, к при- 
меру, саму Эйприл. Ей восем- 
надцать лет и она ведет себя 
соответствующе. Пусть все 
кругом твердят о ее избран- 
ности, из лексикона девушки 
не пропадут словечки «круто» 
и «засранец». Потому как вы- 
соким слогом в ее возрасте не 
говорят, а, если и говорят, то 
только в плохих играх, к кото- 
рым The Longest Journey не от- 
носится. Я уже как-то писал о 
том, что подлинное мастерство 
игродела заключается в созда- 
нии вселенной с собственными 
законами и правдивой внут- 
ренней логикой. Ребята из 
Funcom свой «зачет» по- 
лучили. &F 


The Longest Journey - последняя великая ад- 
венчура ХХ века - пришла откуда не ждали. 
До 1999 года мало кто знал о существовании 
небольшой норвежской компании Funcom. А 
потом... потом скандинавы явили миру прак- 


Германский издатель Egmont 
Interactive решил сопроводить ре- 
лиз игры промо-акциями с участи- 
ем какой-нибудь известной моде- 
ли. В конкурсе на роль Эйприл 
Райан победила 23-летняя студе- 
нтка Катя Купманн (Katja 
Коортапп). Девушка плохо предс- 
тавляла себе, кто ее героиня, и в 
телешоу постоянно говорила вся- 
кие глупости. В довершение ко все- 
му, Эйприл (то есть Катя) перепела 
старенькую песню Depeche Mode - 
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тически идеальный квест. 


Funcom полностью финанси- 
ровала разработку The 
Longest Journey и, наверное, 
именно поэтому игра удалась. 
В конце 90-х издатели весьма 
неохотно выделяли деньги на 
квесты. А если и раскошели- 
вались, потом пытались конт- 
ролировать каждый потрачен- 
ный цент и, не стесняясь, лез- 
ли в творческий процесс: «Это 
уберите - казуал не поймет, а 
вот здесь добавьте киберпан- 
ка, он сейчас в моде». 

Если бы над командой Funcom 
довлел солидный издатель, 
фиг бы мы получили взрослую 
адвенчуру. Без сомнения, в 
погоне за мягким рейтингом из 


Get the Balance Right, но радио от- 
казались ставить ее в эфир. 
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РЕТРО | ВЗГЛЯД В ПРОШЛОЕ 


ПОДАРОК 
ИЗ НОРВЕГИИ 


ХОЧЕШЬ ЧТО-ТО СДЕЛАТЬ ХОРОШО - СДЕЛАЙ ЭТО НА СВОИ ДЕНЬГИ 


игры бы выбросили и разгово- 
ры о сексе, и грубый язык, и 
другие спорные моменты. К 
счастью, этого не случилось. 
Студия регулярно выпускала 
простенькие онлайновые иг- 
рушки и они пользовались 
стабильным спросом. Выру- 
ченные деньги шли на созда- 
ние The Longest Journey и мно- 
гопользовательской онлайно- 
вой игры Anarchy Online. 


„ПЕ ] ; 5 
Изначально предполагалось, 
что The Longest Journey вый- 
дет только на территории 
Скандинавии. Funcom тща- 
тельно готовилась к норвежс- 
кому релизу. К озвучке пер- 
сонажей привлекли известных 
актеров, а часть саундтрека 
записали с Государственным 
симфоническим оркестром. 
Никто не знает, сколько денег 
было потрачено на одну из 
самых дорогих адвенчур. 
Разработка The Longest 
Journey длилась больше трех 
лет, и руководство Funcom, 
довольное промежуточными 
результатами, решило пустить 
Эйприл Райан за пределы 
Скандинавии. На протяжении 
всего 2000 года игра выходи- 
ла в разных странах мира. 
Позже всего «Самое долгое 
путешествие» добралось до 
США - никто из крупных из- 
дателей не хотел связываться 
с адвенчурой. И напрасно - за 
год The Longest Journey pa- 
зошлась солидным тиражом в 


250 тысяч экземпляров, а 
большинство игровых изданий 
и авторитетных сайтов прису- 
дили ей заслуженную победу 
в номинации «Квест года». 
1AC 
Продюсер, главный дизайнер 
и сценарист The Longest 
Journey Рагнар Торнквист 
(Ragnar Tornquist) с детства 
хотел снимать фильмы. Он 
вырос в Норвегии, но в 20 лет 
перебрался в Америку и пос- 
тупил в Университет Нью- 
Йорка, где планировал обу- 
читься режиссуре. Там парень 
увлекся компьютерной анима- 
цией, а через нее познако- 
мился с видеоиграми. Не уди- 
вительно, что, вернувшись в 
Осло, Рагнар поступил на ра- 
боту в студию Рипсот. 
Торнквист - фанат работы, но 
не зануда, и, рассказывая, 
как он получил свой пост в 
Funcom, обычно говорит, что 
«спал с правильными людь- 
ми». А на вопрос, почему The 
Longest Journey стала квестом 
года, отвечает: «Она просто 
крута, вот и все». 
Чем занят Торнквист сегод- 
ня? Он по-прежнему работа- 
ет в Funcom, участвует в соз- 
дании всех игр студии и да- 
же написал роман по моти- 
вам Anarchy Online. Но самое 
главное - Рагнар не раз за- 
являл, что The Longest 
Journey - это трилогия. Так 
что продолжение сле- 
дует! 
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РЕТРО | ДАЙДЖЕСТ 


БЕСТСЕЛЛЕРЫ СЕЗОНА 


КАКИЕ ИГРЫ ПОЛЬЗОВАЛИСЬ НАИБОЛЬШИМ УСПЕХОМ В ИЮНЕ 


Aliens versus Predator 


First-Person Shooter 
Fox Interactive 


7 
Жанр: 

Издатель: 

Rebellion 

1CD 

июнь 1999 года 


Разработчик: 
Объем: 
Дата выхода: 


Идея скрестить «Чужих» и «Хищни- 
ка», на первый взгляд, относится К 
разряду безумных, однако в услови- 
ях жанра шутер она работает, и 
еще Kak! Aliens versus Predator 
справедливо считается одним из 
лучших ЕР$ 1999 года. 

Три однопользовательских кампа- 
нии никак не связаны друг с дру- 
гом. В первой ты играешь за Чужих, 
во второй - за морского пехотинца, 
Ну а в третьей, соответственно, за 


т 


Хищника. Чтобы пока- 

зать особенности 

геймплея всех кампаний, 

Fox Interactive выпусти- 

ла три демо-версии игры. 
Впрочем, если ты смотрел 
фильмы, то знаком с силь- 

ными сторонами «бой- 

цов». Чужие невероятно 
быстры, передвигаются не 
только по полу, но и по стенам и 
умеют подлечивать себя. Морской 


Might and Magic VII: 
For Blood and Honor 


Жанр: 
Издатель: 
Разработчик: 
Объем: 

Дата выхода: 


New World Computing 
1CD 
июнь 1999 года 


Might and Magic VII: For Blood 
and Honor - седьмая часть знаме- 
нитого ролевого сериала - не 
очень-то отличалась от предшест- 
венницы. Игра была сделана на том 
же движке, что и Might and Magic 
УТ, и переняла даже набор звуко- 
вых эффектов. Однако поклонники 
КРС не стали к этому придираться. 
Что же предложила Might and Magic 
VII? В принципе, ничего необычно- 


Vampire: The Masquerade - 
Redemption 


Жанр: 


wh ' 


RPG/ Action 


<== 


Разработчик: Nihilistic Software 


Дата выхода: июнь 2000 года 
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== 


Главгерой Vampire: The 
Masquerade - Redemption, фран- 
цузский крестоносец Кристоф Pomy- 
ang, по просьбе жителей Праги отп- 
равился в рудники сражаться с не- 
чистью. Операция провалилась - ры- 
царь сам стал вампиром. Так начина- 
ется его Крестовый поход против мо- 
гущественного повелителя «кровосо- 
сов». Первая половина игры прохо- 
дит в средневековых Праге и Вене, а 


FW 4 
11 


¢ 


и Подумать только: euje 7 | 
лет, и появится Oblivion! | 
a LE 


го: собрать партию из четы- 

рех персонажей (воин, вор, 
лучник, маг), побродить по 

Эратии, отстроить замок, уп- 
равлять подвластной терри- 

торией и так, между делом, решить 
судьбу мира - жить ли ему или сги- 
нуть навеки. Выбор зависит от того, 
помогала ли твоя команда слабым 


№ Какой только нечисти 
не встретишь в Праге! 
р е встре р 


у 
| 
a 
| 


вторая - в современных 
Лондоне и Нью-Йорке. 

Redemption сделана по мо- 

тивам популярной настоль- 

ной ролевки Vampire: The 
Masquerade. Однако раз- 

работка Nihilistic Software не ста- 
ла хитом, несмотря на первоклас- 
сную графику и интересную исто- 
рию. Увы, у игры хватает проблем и 


и Кажется, хищник не рад встрече. 
= re Г. 


тк w 4 


пехотинец знатно во- 
оружен - тех, кого не 
взял автомат, добьет 
огнемет. У Хищника то- 
же разнообразный ар- 
сенал, к тому же он си- 
лен, умеет становиться 
невидимыми, при этом 
сам видит всех изда- 
лека. Особенно интересно участво- 
вать в разборках трех враждующих 
сторон в мультиплеере. 


то ли красная ворона. 
К ek eee | | 


или же промышляла гра- 
бежом и убийствами. 
В Might and Magic VII 
есть забавный квест: 
освободить женщину из 
плена Уильяма Сетага. Если прочи- 
тать фамилию Setag наоборот, по- 
лучится Гейтс. И чем разработчикам 
не угодил глава Microsoft? 


[и Ромуалд намерен 
«пустить кровь» 
повелителю вампиров. 


с дизайном уровней, и, 

что самое досадное, с 

боевкой - больно уж 

она однообразна. 

Любопытная деталь: на 

скриншотах, использо- 
ванных для рекламы Redemption, 
вампиры не отражались в зеркалах. 
Однако в самой игре такого эффек- 
та нет. Обманули! 
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НЕУДАЧНЫЙ 
ВЫБОР КРИТИКОВ 


Спустя месяц после прове- 
дения E3, самой популяр- 
ной выставки достижений 
игровой индустрии, стали 
известны победители 
Game Critics Awards. 
Этой наградой OT редакто- 
ров ведущих игровых журналов и сайтов 
отмечаются самые значимые проекты, 
показанные на ЕЗ. Любопытно, но про- 
фессионалы частенько ошибаются и от- 
дают предпочтение играм, которых в бу- 
дущем ждет коммерческий провал и 
быстрое забвение. 

Лучшей оригинальной игрой была назва- 
на Majestic от студии Anim-X. Этот 
триллер стирал грани между реаль- 
ностью и вымыслом. Геймеру даже зво- 
нили домой, чтобы сообщить ценную для 
продвижения по сюжету информацию, 
посылали факсы и электронные письма. 
Издательство Electronic Arts потратило 
на Majestic миллионы, и все впустую. 


вовости ВРЕМЕННЫХ ЛЕТ | РЕТРО 


bP? Atta 


Геймерам не понравилось иг- 
рать «по-настоящему». После 
трагических событий 11 сен- 
тября проект на время приос- 
тановили, а потом прикрыли 
совсем. 

Лучшим симулятором критики 
посчитали The Sims Online. Несмотря на 
симс-истерию, продолжающуюся по сей 
день, онлайновому проекту не удалось 
завоевать народную любовь. Лучшей 
компьютерной игрой и самой-самой 
MMORPG, показанной на E3, журналисты 
объявили Star Wars Galaxies. Однако 
SWG так и не стала откровением среди 
себе подобных. Сегодня бродят упорные 
слухи, что игра доживает последние дни. 
И вот только с лучшей RPG и лучшей 
стратегией критики не ошиблись. Они 
выбрали блистательные Neverwinter 
Nights и Age of Mythology. Спустя вре- 
мя геймеры проголосовали за эти проек- 
ты своими деньгами. 


АМАСНВОМОХ ИЛИ 


АНАХРОНИЗМ? 


В конце июня 2001 года из- 
дательство Eidos Interac- 
tive наконец-то выпустило в 
свет Anachronox. Ролевой «долгострой», 
над которым Том Холл (Tom Hall) и сту- 
дия Топ Storm Dallas работали почти че- 
тыре года, был очень позитивно встречен 
критиками, однако разошелся мизерным 
тиражом. Яркая, оригинальная и смешная 
игра, по сути являющаяся пародией на 
жанр «киберпанк», не соответствовала 
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требованиям времени. В первую очередь, 
геймеров отпугнул внешний вид Anachro- 
пох. Что неудивительно - движок Quake 
Ив 2001 году считался анахронизмом. 
Несмотря на провал 
игры, Том Холл рвал- 
ся делать сиквел, 
ведь история 
Anachronox оборвана 
буквально на полус- 
лове. Издатель ска- 
зал ему решительное 
«нет». В июле Холл, 
а также его друг и 
коллега Джон Ро- 
меро (John Romero) покинули Топ Storm 
Dallas. Спустя несколько дней студия 
прекратила свое существование. Впро- 
чем, это не стало ни для кого сюрпри- 
зом - слухи о закрытии Топ Storm Dallas 
ходили с тех самых пор, как Ромеро вы- 
пустил провальный и почти неиграбель- 
ный шутер Daikatana. 
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Ж 
we 
НЕ РАБОТАЕТ? 


Привет, премного уважаемая, глубоко 
почитаемая и вообще самая-самая ре- 
дакция! Мы тут с пацанами долго ду- 
Manu, о чем же написать. Обсуждали 
где-то неделю, не меньше. Спрашивали 
бабушек, дедушек, мам, пап, братьев и 
сестер — все без толку, никто не мог 
придумать ничего оригинальнее «Куда 
же делись наклейки?» или «Почему у 
вас в журнале такие отстойные посте- 
ры?». Собак и кошек даже спрашивали. 
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Но те тоже пургу какую-то нес- 
ли. Мы с пацанами сразу смекнули, что 
такими вопросами ваше доверие не за- 
воевать. Короче, как я уже писал, голо- 
ву мы ломали аж семь дней. В итоге 
все-таки сломали и решили спросить, 
что называется, в лоб — почему поло- 
вина вашего диска не работает? 
Йоу-мэн 


Йоу, браза! Что и сказать, такой вопрос 
получаю впервые. Поначалу я даже не 
знал, как на него ответить. Но тут на 
помощь верхом на вороном коне прис- 
какал наш арт-директор Евгений Сныт- 
кин, гордо поднял забрало шлема и со 
свойственной ему прямотой заметил, 
что едва ли какой привод сможет про- 
честь только половинку DVD-a~ncka. Как 
видишь, аргумент железный, с Женей 
не поспоришь. Все, что мне остается 
сделать, так это посоветовать тебе 
больше никогда не разламывать наши 
DVD на половинки. И еще, не пытайся 
проверить, будут ли работать четвер- 
тинки дисков. Чует мое сердце, при- 
вод не выдержит такого испыта- 
ния... Зато он с радостью 
«проглотит» диск с антивиру- 
com Dr. Web; коробку мы 
тебе уже выслали. 


бъясните, почему российские 

игровые издательства (ну, там 
всякие «1бС», «Акелла», «Новый 
Диск» и т.д.) не выпускают игры в 
DVD-Box'ax? 


JoyRide из П.3. 


Если не против, я сначала поздоро- 
ваюсь. Надеюсь, что «П.3.» — это не 
камера предварительного заключе- 
ния, а какой-нибудь милый городок. 
Что касается вопроса, то ты совер- 
шенно неправ! Сегодня в магазинах 
столько DVD Вох’ов с играми, что 
полок в доме не хватит. Многим это, 
между прочим, не нравится, ведь 
диск в подобной упаковке стоит на 
порядок дороже привычного джеве- 
ла. Впрочем, у геймеров почти всег- 
да есть выбор: покупать за 500-700 
рублей красивый DVD-Box или огра- 
ничиться непрезентабельным, но 
очень удобным джевелом за 150- 
300 рублей. 
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| дрям, теряющая уважение редакция журнала о компьютерных играх, становящегося не самым правиль- 
ным. Граждане, так дальше жить нельзя! ТТраздники уже ой как далеко позади, а вы все ерундой стра- 
даете. Описание DVD контента не соответствует содержанию диска, на каждой странице вагон и маленькая 
тележка грамматических ошибок, а некоторые новости, судя по всему, тупо скопированы из интернета без 
какой-либо проверки орфографии! А реклама? С каждым номером ее все больше и больше! А постеры? Да | 
на них вообще без слез He взглянешь! Вот, наконец, дождался плаката с NFS: Most Wanted. Остальные ne- 
| тят в мусорное ведро один за другим! Самый правильный журнал начал падать в глазах читателя... (Это 
предложение вызвало в стане редакции оживленные споры. Мы долго обсуждали, каким же местом может 
упасть самый правильный журнал в глазах читателя, чтобы ему (журналу, а не читателю) было больнее 
| всего. Пришли к выводу, что исключительно корешком, ведь он у издания вроде позвоночника - прим. ред.) 
Апрельский номер добил меня окончательно. Может, это такая шутка первоапрельская, а может - нет: в руб- 
puke «Обрати внимание», в материале о Flatout 2 кто-то обещал превью и демку на диске. Ну и где?! Оба 
DVD'Huka облазил, нету! Если это юмор у вас такой, то шутка явно не удалась. Я вам вот что скажу: если не 
можете качественно обрабатывать большой объем информации, лучше и не пытайтесь! 
Все еще с уважением, Сергей 


Трям, набирающий уважение читатель журнала о компьютерных играх, становящегося — по версии 
набирающего уважение читателя, конечно, — не самым правильным! Ты не поверишь, но, когда я пи- 
WY эти строки, на улице вовсю отмечают первомай, поэтому фраза «праздники ой как далеко поза- 
ди» кажется мне чуток абсурдной. Впрочем, отвлечемся от реальности, а то ведь так дальше жить 
действительно нельзя! Про рекламу, новости и постеры я писал уже 125 раз, поэтому делать это = 
еще раз не буду. Что же касается «описание DVD контента не соответствует содержанию диска», то 
тут мы как бы даже и согласны! Подобным казусам есть два объяснения. Первое, как ни странно, 30- 
вут Семен «повелитель всех DVD мира» Чириков. Он — обычный homo sapiens (две руки, две ноги, а 
посередине хвост... ой, я имел в виду, голова у него сверху), живущий по принципу «Не ошибается тот, 
кто ничего не делает!». Ученые подсчитали, что в среднем Семен совершает оплошность на 
| 574.85174% чаще обычного человека с улицы. Впрочем, разве эти очкарики в своих лабораториях 
могут что-то толковое сказать? Нет, конечно! Вот и Семен мне говорит, что лгут они все... Клевещут 
и не краснеют! В чем же вторая причина, наверняка спросишь ты? В особенности производственно- 
го процесса, ничтоже сумнящеся отвечу я. Закавыка в том, что мастер-диски отсылаются на завод 
через неделю после того, как слепящие своим прекрасным дизайном страницы журнала отправля- 
ются в финскую типографию! За семь дней, разделяющих сдачи DVD и самих «PC ИГР», может npo- 
изойти что угодно: цунами, ураган, всемирное потепление, нашествие сумасшедших обезьян или — 
страшно себе вообразить — выход демо-версии 9.Т.А.Ё.К.Е.В. Я по жизни реалист, но давай все же 
представим, что последнее действительно произошло. Как поступить нашим дисковикам во главе с 
«повелителем всех DVD мира»? Вариант первый - оставить демку «за бортом», лишив сотню тысяч 
сам знаешь кого сам знаешь чего. Вариант второй — засунуть-таки файл на диск, предварительно 
выкинув с него то, что наименее интересно. Зачем? Естественно, чтобы освободить место — демки 
сейчас такие «тяжелые» появляются, что им порой и гигабайта мало. Вот и получается, что некото- 
рые анонсируемые в журнале дополнения, видео или еще что автоматически переносятся на следу- 
ющий номер. 
Если ты, Сергей, не возражаешь, мы тут еще попытаемся несколько раз «обработать большой объ- 
ем информации», а то начальство очень просит. До встречи, друг! 


дравствуйте, редакция правильного журнала. У меня созрел один очень серьезный вопрос. 

В вашем издании много разных конкурсов и акций, в которых разыгрываются суперские 

призы. Если я что-нибудь выиграю, придется ли мне платить какой-нибудь процент государ- 
ству? Ежели да, то сколько? 

Вечно ваш Luxus Webber 


Привет, Luxus! Начнем с того, что тебе придется отстегнуть нам нехилый процент, дабы 
только выиграть в конкурсе. Сам понимаешь, не ты один хочешь заграбастать новенький 
компьютер и современную видеокарту — таких читателей сотни! Вот мы и подумали, а 
почему бы не устраивать среди желающих аукцион? Кто больше предложит, тому и приз. 
Предлагают, скажу тебе, немало, частенько куда больше, чем стоит подарок. Оно, впро- 
чем, и понятно, ведь только дурак не захочет засветиться на страницах правильного 
журнала. Надеюсь, ты уже начал откладывать денежку на конкурс, а также смекнул, что 
я немножко шучу. Хотя, какой там немножко, разыгрываю по полной! 

Естественно, никаких процентов ни государству, ни нам платить не придется. Если пове- 
зет, и ты действительно выиграешь в конкурсе, приз получишь бесплатно. 
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дравствуйте, глубоко (напрашивает- 

ся вопрос, как глубоко? - прим. ред.) 
уважаемая редакция журнала «PC ИГ- 
РЫ». Почему в последние годы выхо- 
дит много «бездушных» и «пустых» 
игр? Разработчики гонятся только за 
графикой, но не за идеей! Их больше за- 
ботит, сколько будет полигонов вон в 
той модельке, чем то, насколько проект 
будет интересен геймерам. Взять тот же 
F.E.A.R. - чистой воды пустышка. Ре- 
цепт успеха этой игры прост, как дваж- 
ды два. Разработчики просто взяли 
мощный движок, добавили slo-mo и 
другие эффекты, замешали туда девоч- 
ку из фильма «Звонок» и «залили» все 
это стрельбой и десятком карт, которые. 
сложно отличить друг от друга. Над 
концовкой долго думать не хотели, по- 
этому придумали ядерный взрыв и точ- 
ка. Разве это интересно? Я могу привес- 
ти еще сотню примеров! А хороших 
игр, создатели которых ставили не 
только на графику, но и на идею, мож- 
но пересчитать по пальцам двух чело- 
веческих рук. Fahrenheit, Fable: The 
Lost Chapters, Max Payne, The Elder 
Scrolls III: Morrowind и TES IV: 
Oblivion - вот они, интересные проекты 
с душой. Фу... Вроде пожаловался. Те- 
перь вопрос. У меня есть отличный сце- 
нарий к игре. OH ни на что не похож! 


Это абсолютно новый мир, который жи- 
вет сам по себе! Куда мне лучше обра- 
титься? Что вы можете мне посовето- 
вать? Спасибо за внимание. 

Ваш читатель Morgan Radrigas 


Привет, Морган! 

Вот ты сетуешь на то, что нынче, куда 
ни плюнь, везде игры без души. А я те- 
бе больше скажу, сейчас на планете 
вообще с душой напряженка. Миром 
правят деньги. Разные, конечно: дол- 
лары, фунты стерлингы, юани и, хо- 
чется надеяться, даже рубли. Но суть 
от этого не меняется. Вот представь 
себя на месте издателя. Скажем, руко- 
водителя Electronic Arts. К тебе приш- 
ли две команды разработчиков. Одна 
предлагает очередной фантастичес- 
кий шутер от первого лица с лучшей на 
сегодняшний день графикой, но зау- 
рядным геймплеем. Короче говоря, 
однозначный хит! Что ждет этот про- 
ект? Обложки игровых журналов, мил- 
лионы проданных копий и миллионы 
же долларов прибыли! Вторая братия 
притащила на винчестере альфа вер- 
сию потрясающей адвенчуры, куда бо- 
лее захватывающей, чем тот же 
Fahrenheit. Но, вот ведь беда, визуаль- 
ный ряд у игрушки хромает на обе но- 
ги. Купят ли ее рядовые геймеры, 


| 


польстятся ли на фразы типа «новое 
слово в жанре» и «такого вы еще не 
видели»? Скорее всего, поставят диск 
обратно на полку, завидев страшнень- 
кие скриншоты. Так какому проекту 
ты, как владелец крупного бизнеса, 
отдашь предпочтение? Думаю, ответ 
очевиден. Издательство Atari, вон, не 
сделало нужных выводов в свое время 
и теперь по дешевке продает свои 
проекты, лишь бы только его не приз- 
нали банкротом. 

Так уж устроена индустрия, что краси- 
вые или хорошо раскрученные игры 
частенько приносят в десятки раз 
больше прибыли, чем гениальные тво- 
рения. Причина тривиальна — основная 
масса геймеров сегодня неспособна 
отличить качественный проект от по- 
делки. В особенности, если последняя 
щеголяет очаровательной графикой. 
Теперь насчет сценария. Не сочти за 
обиду, но людям, которые видят «абсо- 
лютно новый мир, живущий сам по се- 
бе», частенько советуют обратиться в 
психушку. Но есть и альтернатива дому 
с мягкими стенами. Попробуй обра- 
титься в одно из игровых издательств 
или напрямую к разработчикам. Воз- 
можно, им твоя вселенная приглянет- 
ся, и они пригласят тебя в свою каме- 
ру... т.е. команду. 


= 
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дравствуйте, редакция журнала «PC ИГРЫ». Хочу обсудить с вами игру BloodRayne 2, а 
| точнее ее главную героиню. В процессе прохождения я задумался вот над чем. Когда де- 
вица убивает очередного врага, из него литрами льется кровь. Естественно, что часть попа- 
1 дает на саму Рэйн. Но как она моется, если вода для нее губительна? Обтирается спиртом? 
Но ведь в спирте тоже есть Н2О. И вообще получается, что за всю жизнь Рэйн ни разу не при- 
| няла душ. Надеюсь, она хоть дезодорантом пользуется. 
Р.5. Только, пожалуйста, не издевайтесь над моим письмом. А то, небось, ответите что-ни- 
[| будь вроде «Давайте пошлем ему два ящика мыла». 


Е С уважением, а120490 
MERE, 


х 
х 
м 


г 


oe esc e eo ees 
. Привет, о таинственный незнакомец, скрывающийся под ни- 


ком a120490. Издеваться над твоим письмом мы, естествен- 
но, не станем. Сам подумай, какой нам с этого толк? К тому 
же, мы пока собрали только один ящик мыла. На второй денег 
не хватило. 
Что касается Рэйн, то я готов все тебе объяснить. Вот ты ду- 
маешь, что в BloodRayne 2 главная героиня сама решила 
истребить полчища вампиров? Бред! Это кровопийцы опол- 
чились против рыжеволосой девицы, ведь от той воняет не 
меньше, чем от бомжа в московском метро. Как с такой ря- 
дом жить? Они ей и сказку про Мойдодыра читали, и по- 
мыться предлагали, и даже сауну обещали оплатить. Но 
мамзель наотрез отказалась. Тогда вампирчики решили 
просто укокошить пышногрудую грязнулю. 
Вот такая грустная, я бы даже сказал гнусная история. По- 
лучается, что играешь ты вовсе не за положительного пер- 
сонажа, как думал раньше. Неожиданно, правда? 
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вии в y важаемая редакция журнала «PC ИГРЫ»! Пишем вам из Беларуси, а точнее из Ho- y ca =\ “ 
вополоца. Хотим рассказать о вопиющей несправедливости, из-за которой стра- ENS, а \ 7 a] 
даем ежедневно! Мы уже устали ото лжи. Мы больше He можем терпеть - низкая ква- ] FN \ \ t E> 
лификация наших пиратов просто удручает! Недавно приобрели DVD-auck под наз- | Г y 
ванием «Домашняя коллекция: Мир гонок». При автозапуске обнаружилось полней- 1 ] \ y у Vd 
№ A 


шее несоответствие представленных на диске игр тому, что написано на обложке! 


Пожалуйста, пришлите в Беларусь ваших пиратов для повышения квалификации на- | 
ших. 


Заранее спасибо, avetrash и его друзья САМ ЫЕ И НТЕРЕСН ЫЕ 
Привет, горячие белорусские парни! Самолет с нашими пиратами уже вылетел к 4 ВОПРОСЫ ФОРУМА 


> | 
вам в Новополоц. Вы там, пожалуйста, их накормите, напоите, жилье предос- | 
тавьте. Пускай годик-другой y вас поторчат, местных пиратов уму-разуму нау- - . 


чат. Впрочем, чего мелочиться, забирайте «одноглазых» себе навсегда. У нас 
этого «добра» — всем странам мира хватит. 


A СПРАШИВАЕТ BOBBY | 


Ваш журнал неожиданно подоро- 
жал. Почему? 


ОТВЕЧАЕТ А. ЛАРИЧКИН 

<70 Tom, почему выросла цена на 
журнал, можно прочесть в Editorial’e это- 
го номера. 


киижииииижиииии ии яя ии” 


° 
“I 


A СПРАШИВАЕТ ARTEMINEM 

| В телесериале «Солдаты 6» на 
глаза попался постер из вашего журна- 
ла? Это реклама такая? 


ОТВЕЧАЕТ Д. ЛЕВИ 

Her, мы тут, как говорится, не при 
делах. Хотя подобная «скрытая рекла- 
ма» нам очень нравится. 


A СПРАШИВАЕТ ADVOCAT 


Когда же вы подведете итоги му- 
зыкального конкурса по Postal 3? 


Ф ОТВЕЧАЕТ Д. ЛЕВИ 


В 7-ом или 8-ом номере. 


| | | Д\ СПРАШИВАЕТ GRIK 


В прошлом номере не нашел отве- 
{ тов на кроссворд из №3. Где они? 


x 
eee EEEE EE 


epee ee eee eee eo eee eel le 


©) ОТВЕЧАЕТ Д. ЛЕВИ 

Забыли опубликовать. Исправля- 
емся - и в этом номере печатаем ответы 

дорово, редакция «РС ИГР»! Ваш журнал действительно хорош, кроме одной ве- 


из кроссвордов третьего и четвертого 
номеров. 


щи - обложки. Долго я думал, сделаете ли вы обложку наподобие той, что есть 

у <TYT было название конкурирующего издания», но нет, вы лепите Ha front side 

} всякую дребедень. Думаете ли вы исправляться? И еще, почему авторам писем но- 
мера вы дарите захудалые подарки? Дарили бы лучше крутые видюхи. 


С уважением, GURU 


Привет, Гуру! Думаем ли мы исправляться? Еще как! Днями и ночами только и 
думаем о том, как бы поскорей исправиться! Вот только есть одна проблемка. 
Чтобы исправиться, нужно сначала понять, что и где нужно исправлять, пото- | 
му что определения типа «всякая дребедень» никакой ясности в себе не несут. 
Ты, пожалуйста, свяжись с нашим арт-директором (адрес его электронной 4 
почты можно найти на первых страницах журнала) и внятно объясни ему, что 


и где сделано не так. Думаю, в ответ он обязательно расскажет, что о тебе ду- \ 
мает. 


А вот насчет письма номера ничего не отвечу, так как его автором ты не стал. | 
Уж, прости, такова жизнь. 


На письма отвечал Даниил Леви | 
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Будет nu Half-Life: Episode One 
распространяться Ha CD/DVD или 
только через систему онлайновой 
дистрибуции Steam? 
Георгий $. 


Правами на российскую дист- 

рибуцию Half-Life 2 и допол- 

нений к ней владеет компа- 
ния «Бука». Официальный сайт 
компании (www.buka.ru) уже 
содержит краткое описание адд- 
она Half-Life 2: Episode One, ко- 
торый появится в России и стра- 
нах СНГ в двух вариантах: на че- 
тырех CD и на одном DVD. Ори- 
гинальной Half-Life 2 для запус- 
ка игры не потребуется! Кроме 
самого «эпизода» в обе комп- 
лектации войдут Half-Life 2 
Deathmatch и Half-Life 
Deathmatch: Source. Русскоязыч- 
ная адаптация Episode One поя- 
вится в отечественных магази- 
нах уже в июне, одновременно с 
западной премьерой. 


Зачем нужен раздел «Дневники 
разработчиков», ведь в журнале и 
так полно рекламы? 

Сергей Маленок 


Давайте раз и навсегда дого- 

воримся: «Дневники разра- 

ботчиков» не являются рек- 
ламой, о чем, кстати, мы предуп- 
реждаем все студии, «допущен- 
ные» в рубрику. Более того, 
уличив материал в «гнусном пи- 
аре», редакция безжалостно его 
отбраковывает. Цель «Дневни- 
ков» - познакомить читателя с 
разработкой игры - трудным и 
очень интересным процессом. 
Ведь далеко не все представля- 
ют себе, что такое «графичес- 
кий движок», откуда берутся 
карты и как «рождаются» пер- 
сонажи. Узнать обо всем этом 
можно от самих разработчиков 
на страницах нашего журнала. 


Вы все время пишите «персонажам 
не хватает полигонов», «использо- 
ваны шейдеры второго уровня»... А 
что такое полигоны и шейдеры? 
Никита Путивцев 


Любое 3ЗО)-изображение стро- 

ится из полигонов, научно 

именуемых примитивами. Наз- 
вание совершенно беззлобно и да- 
но потому, что имеющий треуголь- 
ную форму полигон является ба- 
зовым, то есть самым примитив- 
ным объектом в трехмерном 
пространстве. Каждый пистолет, 
танк и коварный пришелец в игре 


состоит из множества крохотных 
треугольников. От их количества 
зависит детализация предмета. Сэ- 
кономят разработчики на полиго- 
нах, и кисти рук героев превратят- 
ся в уродливые «варежки» с отто- 
пыренным большим пальцем. А не 
поскупятся, так даже запонку на 
манжете разглядеть сможешь. Од- 
нако не все так просто. Чем боль- 
ше треугольников в кадре, тем 
сложнее компьютеру их обрабаты- 
вать, поэтому на слабой системе 
игра начинает тормозить. 
Вершинные и пиксельные шейде- 
ры - это подпрограммы (функции, 
выражаясь математически). Пер- 
вые оперируют с данными о вер- 
шинах полигонов, отображая ве- 
ликолепные клубящиеся облака, 
правдоподобный туман, зеркаль- 
ные отражения, рябь на воде. Они 
же, как правило, отвечают за ли- 


0) / ИЮНЬ / 2000 


ee a co all 
В ближайшее время мы 


точно не уви, Дим 


Почему игра «Москва на коле- «Москву 


цевую анимацию персонажей. 


if 


Ha колесах». 


Вторые работают с пикселями, за- 
теняя их таким образом, что та 
или иная поверхность в игре при- 
обретает фотографическое сход- 
ство с реальным материалом (сре- 
дой). Вода становится похожей на 
воду, доска на доску и так далее. 


Стоит ли покупать 64-битный про- 
цессор для игр? 


Слава М. 


Чтобы ответить на этот вопрос, 

необходимо разобраться, чем 

отличаются две технологии. 
«Обычные» 32-битные процессо- 
ры способны работать с числами 
только до двух миллиардов, а 64- 
битные, соответственно, «потя- 
нут» и более сложные комбина- 
ции. Достоинство новинки оценят 
в первую очередь криптографы и 
серьезные ученые, но никак не 
геймеры. Конечно, 64-битные про- 
цессоры вполне сойдут за очеред- 
ную ступень в развитии компью- 
терных технологий, но реальной 
необходимости оснащать ими иг- 
ровой РС пока нет. Одним из пер- 
вых проектов, разработчики кото- 
рого официально заявили о подде- 
ржке новинки, был шутер Раг Сгу, 
но разве детище Crytek плохо ра- 
ботало с «обычными» СРУ? По 
части требований к «железу» игра 
гораздо скромнее того же Doom 3! 
Правда, с выходом новой операци- 
онной системы Windows Vista си- 
туация может измениться. Как из- 
вестно, готовится несколько вер- 
сий этой ОС, в том числе специ- 
альные модификации для 64-бит- 
ных процессоров. Учитывая, что 
Microsoft особенно подчеркивает 
игровые возможности Vista, не 
исключен всплеск интереса разра- 
ботчиков к 64-битной технологии. 


сах» еще не вышла, хотя должна 
была появиться в феврале? 
Андрей Маркин 


За компетентным ответом 

мы обратились к Ивану Бу- 

накову, руководителю отде- 
ла разработок компании «Бу- 
ка». И вот что услышали: 
«Разработка проекта «Москва 
на колесах» в настоящий мо- 
мент приостановлена на неоп- 
ределенный срок. Причиной стал 
недопустимо низкий уровень каче- 
ства игры». Иными словами, сту- 
дия HBM Game Development Group 
не оправдала ожиданий издателя. 


Дорогая редакция! Скажите, когда 
же, наконец, выйдет Mafia 2? 


Kolbas 


Первые и последние вести о 

Mafia 2 датируются декабрем 

2003 года. Torga Illusion 
Softworks официально сообщила, 
что проект рано 
или поздно 
выйдет. С тех 
пор разра- 
ботчики хра- 
нят гробовое 
молчание, по- 
тихоньку из- 
бавляясь от 
своих филиа- 
лов. Так, в 
феврале 2005 
года компания 
закрыла сло- 
вацкое отделе- 
ние. Короче го- 
воря, пока судь- 
ба сиквела покрыта мраком. 


Из-за мода Hot Coffee 


GTA: Ha нес 
сняли с non 
сетевых супер 


Вы как-то писали, что GTA: San 
Andreas не продавали в крупных 


KONbKO месяцев 
joK крупнейших 
маркетбв. 


ag 


a ———— 


фе», a потом вытворял с пассией 
такое... И все на глазах и при 
участии игрока! Однако осенью 
прошлого года состоялся релиз 
«издания второго, сокращенного». 
Скандальный интим политкоррект- 
но вырезали, и GTA: San Andreas 
вновь обрела рейтинг “М”. Правда, 
неприятности издательства Таке- 
Two Interactive на этом He закон- 
чились. Череда судебных исков 
подорвала репутацию компании, 
из-за чего существенно снизилась 
цена ее акций. 


Я уже устал 
ждать «Всес- 
лава»! Когда 
игра выйдет? 
Краснов 


ИУ 


Вынужде- 
ны тебя 
огорчить: 
«Всеслава» 
ждать не сто- 
ит. Работы 
над игрой 
давно замо- 
рожены, хотя 


проект не отменен. На официаль- 
ном форуме до сих пор «висит» 
сообщение продюсера Сергея 
Климова, которое датируется мар- 
том 2004 года. В послании, адре- 


сованном всем поклонникам 
беспрецедентного долгостроя, ут- 
верждается, что Snowball обя- 
зателньо вернется к «Всеславу», 
как только завершит «текущий 
проект». О возобновлении работ 
будет объявлено на сайте игры 
(www.fatherdale.com), после чего 
пройдет еще не менее двух лет, 
пока студия приведет свое творе- 
ние в полное соответствие с гра- 
фическим стандартом современ- 
ности. При этом концепцию обе- 
щают сохранить. Правда, дата 
«разморозки» до сих пор не объ- 
явлена. 


@ — торговых сетях из-за рейтинга 
АО. Как обстоят дела сейчас? 
Леонид Сбруев 


+ 


“Sores ктов, 
© Far Cry - один из первых прое 


поддерживающий возможности 


64-битных процессоров. 


Действительно, после «ко- 
]\ | фейного бума» игре прис- 
воили статус “АО”, закрыв 
тем самым доступ во многие 
торговые сети. Да и могло ли 
быть иначе, если так называе- 
мый Hot Coffee Mode добавил 
в геймплей имитацию полово- 
го акта?! Добившись располо- 
жения подружки, СиДжей по- 
лучал приглашение «на ко- 


+ 
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KOHKYPC 


Как повелось 

в «РС ИГРАХ» еще со 
времен взятия Шипки, 
вместе с темой номера мы 
готовим десяток 
затейливых вопросов. 

На этот раз тебе придется 
как следует пораскинуть 
мозгами и припомнить 
множество фактов из 
истории серии Disciples. 
Скажем сразу: задачка ~ 
эта — не из легких. Бла 
и награда будет добрая 
полугодовая подписка на 
«РС ИГРЫ», наша 
фирменная футболка_ 
еще один подарок. Как 
Это пока секрет. Н 
чтобы ты не paccnaé 


: аем, что приз © 
и т только самый 
смет й и удачливый 


читатель, остальнь 
достанется дырка от 
бублика. Правильные 
ответы необходимо 

отправлять до 30 июня 
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ЭПОХА ТЕЛОЕВ 


HAUAAACD! 


Тьма и Тень порождают новые 
таинственные силы, которые 
могут в корне изменить судьбу 
магической вселенной. Ио, мир 
SpellForce, почти опустошенный 
бесконечными войнами и раз- 
дираемый интригами, оказыва- 
ется на краю гибели. Не каждо- 
му дано увидеть величайшую из 
всех битв... 

Но почему бы не попробовать 
это сделать? Журнал «PC ИГ- 
РЫ», компании СЕТ и «Руссо- 
бит-М», а также технический 
партнер - компания ХЕХ - приг- 
лашают тебя принять участие в 
конкурсе «бре!|-Комикс», кото- 


рый посвящен игре $ре!Рогсе 2: 


Shadow Wars. 

Прояви фантазию, достойную 
знаменитой игры, и получи цен- 
ный приз - видеокарту GeForce 
7600 GT от компании XFX. A BOT, 
собственно, и само задание: 

‚ Скачать или установить с дис- 
ка предыдущего номера «РС 
ИГР» официальную демо-вер- 
сию SpellForce 2: Shadow Wars; 
‚ Поиграть и получить удоволь- 
ствие; 

‚ Сделать от 6 до 12 скриншо- 
тов, объединенных общей иде- 
ей, и снабдить их веселыми и 
интересными подписями; 

‚ Проверить, чтобы серия скрин- 
шотов представляла собой ми- 
ни-историю, приключившуюся с 
героем; 

„ Выслать этот “Spell-Komukc” no 
адресу sf2@russobit-m.ru до 30 
июня включительно; 

‚ Верить в победу и ждать под- 
ведения итогов. 


_———— eee 


TPV3bIU TOBEDUTTEAU: 
Победителю конкурса 
полагается главный 
приз - видеокарта 
GeForce 7600 GT от Tex- 
нического партнера ХЕХ, 
а также DVD-60kKc с 
официальной русской 
версией SpellForce 2: 
Shadow Wars. 

Впрочем, этим список 
призов не исчерпывает- 
ся. Еще пять лучших 
участников получат по 
DVD-60Kcy с 
офици- 
альной 
русской 
версией 
все той же 
SpellForce 2: 
Shadow Wars 
и по футболке 
SpellForce 2 от 
компаний СЕ! и 
«Руссобит-М». 


Твой любимый журнал 
и компания АТ! 
Technologies 
продолжают конкурс ? 

МЕГА-ВЕЗТЗНОТ. i 
И снова в качестве | 
главного приза тебя 
ждет отменная 
видеокарта АТ! X850XT 


| КУДА ПИСАТЬ 
Все как обычно - должны 
же оставаться в мире 
незыблемые ценности! 
Отправляй картинки 
электронной почтой на 
shot@pc-games.ru или 
обычной, по адресу 
101000, Москва, 
Главпочтамт а/я 652, 
«РС ИГРЫ». | 

PS 


(14 : aie 
Pie FA-BISTS Ю | -rr! ; 


Всем известно: девчонки не лю- 
бят компьютерные игры. Или ска- 
жем мягче: большинство девчо- 
нок не любят большинство 
компьютерных игр. (Оставшееся 
меньшинство - это относится и к 
играм, и к девчонкам, - как пра- 
вило, совершенно не интересует 
парней. Впрочем, речь не об 
этом.) Настала пора восстановить 
справедливость! Если хочешь АТТ 
X850XT, до конца июня пришли 
картинку из любимого шуте- 
ра/квеста/файтинга/стратегии, да 
такую, чтоб все девушки планеты 
тут же ахнули и воспылали нео- 
бузданной страстью к компьютер- 
ным играм (а, может, заодно и к 
тебе)! Оценивать твою работу бу- 
дет специально отобранное жюри 
ярых игроненавистниц, так что 
сто раз подумай, прежде чем на- 
жимать PrtSc! 


KOHKYPC 
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Настоящий мужчина должен сделать в жизни три дела: отлить на соседку, 
пришить копа и натянуть кошку на шотган! Настоящая девушка должна: отстричь 
соседу шланг, поджарить мертвого копа и... правильно: натянуть кошку на шотган! 
Граждане и гражданки, читатели и читалки! "Любимый журнал всего прогрессивного 
человечества (да не «Мурзилка», балда, а «РС ИГРЫ» !) и группа товарищей, бегущих 
с ножницами (в миру - компания Running With Scissors), объявляют конкурс, 
посвященный самой бесшабашной игровой серии всех времен - Postal! 
Спокойно! Убери руки от кошки, конкурс не в этом!!! На странице - четыре картинки. (Быть 
может, не все фанаты Postal умеют считать до четырех, но уж поверь мне на слово, их тут 
ровно четыре. Ну, или около того.) Тебе нужно придумать такие подписи, чтобы получился 
комикс. Подписи должны быть: а) смешные, 6) не слишком уж длинные, г) связные, в) не 
содержащие слов... как бы это сказать... ну таких, знаешь, слов, типа <censored> или 
<censored>. Или даже <censored>! А вот еще смешное словечко: <censored>. Но его тоже 
употреблять не надо! 
Если справишься на отлично и не умрешь от интеллектуального напряжения, тебя ждет 
знаменитый дорожный знак Running With Scissors, из которого можно сделать отличную лопат 
и гасить светлых иных, и футболка Postal 2, в которую можно завернуть знаменитый дорожный 
знак, чтоб тебя на улице не прихватил Ночной Дозор. Сочинения присылай по адресу 101000, 
Москва, Главпочтамт а/я 652, «РС ИГРЫ», отправляй мейлом на postalcomics@pc-games.ru, a 
также голубиной почтой или с наемным скороходом прямо в редакцию не позднее 30 июня 
2006 года. 


МЫ `СТРЕЛЯЛИ, 
МЫ СТРЕЛЯЛИ, Ш 
НАШИ ПАЛЬЧИКИ УСТАЛИ! 
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ПО-ВРУПНО 


Братья и сестры! Буду 
краток. Если кто-нибудь 
из вас сумеет победить в 
сегодняшнем конкурсе, 
знайте: жизнь прошла не 
зря. Такого у нас еще не 
было, и не скоро будет. 
Барабанная дробь, фан- 
фары и салют! Разыгры- 
ваем монитор 
BenQFP93GX 19. 

Если ты крепко сидишь на 
стуле, тогда слушай. Если 
стоишь, то лучше сядь 
В нем не просто девят 
цать дюймов, хотя и 3TO 


~~ 
[218] м 


немало. И не только конт- 
растность семьсот к одно- 
му (!), что сво по себе 
круче Джомолунгмы. И 
это я не говорю про углы 
обзора 160 градусов, хотя 
и стоило бы. Но. 

Время отклика матрицы - 
2 мс. Нет, не так. ВРЕМЯ 

ОТКЛИКА МАТРИЦЫ - 

2 MC!!! 

Теперь ты понял, кто царь 
горы? Такой аппарат не 

с lacyeT ни перед одной 
грой! Чл ты ни загру- 

| резвой ни 


у: 


была игрушка, ты никог- 
да, слышишь, никогда не 
заметишь ни малейшей 
задержки, ни одног‹ 
занного пикселя! 
Сам понимаешь, это доро- 

гое удовольствие, но оно ыы 


стоит своих денег. / нас 
ты получишь его совер- 


шенно безвозмездно (да- - 


ром, значит). 

Задание наскольк ос- 
тое, настолько же и слож- 
ное. На странице ты ви- 
дишь фотографию мони- 


ae диск 
ля на- 
вся сайт 


Москва, Главпоч- 
тамт а/я 652, «РС ИГРЫ» 
или 2 до 
30 ня 2006 года. 

Да, чуть не забыл: побе- 
дитель не только увидит 
свое творчество на стра- 
ницах любимого журнала, 
но и получит в подарок 
монитор! Эх, дайте мне 
валидол... 
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Чтобы получить заветныи 
приз, тебе необходимо 
отгадать ключевое слово и 
выслать его на наш 
конкурсный почтовый 
ящик. Те асы, которым 
удастся целиком разгадать 
весь кроссворд, будут 


награждены 


По горизонтали: 

Глухонемой мальчик 
из Syberia. 

Популярнейший 
формат графических 
файлов. 

Средний по всем по- 
казателям боевой ко- 
рабль из Sid Meier’s 
Pirates! 

Автомобили этого 
класса (крутейшие 
спорткары 60-х, 70-х 
годов прошлого столе- 
тия) представлены в 
последней игре SimBin 
Development Team. 

На этом типе зак- 
линаний специализи- 
руется паладин из 
Diablo II. 

События третьей 
части Total War разво- 
рачиваются вокруг это- 
го великого города. 

Герой из The 
Settlers: Heritage of 
Kings. 

Мохнолапое фэнте- 
зийное существо, также 
являющееся главным 
героем нескольких книг 
Толкиена. 

Популярнейшая 
(правда, только на За- 
nage) серия EA Sports. 
У нас она спросом не 
пользуется, так же как 
и соответствующий вид 
спорта. 

Отживающий свои 
последние деньки ин- 
терфейс видеокарт. Хо- 
тя и пяти лет не прош- 
ло стех пор, как он во- 
шел в широкие массы. 

Воронежская сту- 
дия разработчиков. 
Создатели «Злато- 
горья» и «Восточного 
фронта». 

Экономичный, но 
очень жестокий способ 
увеличения населения 
городов в игре из воп- 
роса №14. 

Звуковая техноло- 
гия от компании 
Creative, широко при- 
меняемая в большин- 
стве современных игр. 


суперпризом! 


Однако тебе понадо- 
бится приличная виде- 
окарта и дорогая пяти- 
канальная система, 
чтобы в полной мере 
ощутить ее прелесть. 


Arcane ********* — 


четвертый квест второ- 
го акта из Diablo II. 

«Научное» назва- 
ние космодестанта из 
Warhammer 40.000, 
служащего Императору 
(первое слово). 

Главное оружие 
лучников. 

Куб из Diablo II, в 
котором можно было 
комбинировать разные 
предметы и получать 
абсолютно другие вещи. 

Крупнейший ко- 
рейский издатель, спе- 
циализирующийся на 
выпуске онлайновых 
игр. 

Ошибка в игре. 

Футуристический 
экшен родом с Xbox, 
повествующий об уди- 
вительном мире-коль- 
це. На РС был портиро- 
ван только в конце 
2003 года. 

40. Адд-он к Jagged 
АШапсе 2, вышедший 
B 2000 году (одно из 
слов названия). 

Порядковый номер 
«Радуги» Тома Клэнси. 

Постарайся вспом- 
нить еще одного героя 
из The Settlers: 
Heritage of Kings. 

Польская компа- 
ния, разработчик мяс- 
ного шутера Painkiller 
(аббревиатура). 

Расовая принад- 
лежность Леголаса. 

Он же ссылка. 

жжжжжх Of Persia. 


Верх политической 
карьеры в The Sims 2. 

«Заплатка» для игры, 
устраняющая в ней ка- 
кие-либо ошибки и глю- 
ки. 

Российская изда- 
тельская контора. Пос- 


ледние выпущенные 
этой компанией на тер- 
ритории России игры: 
Act of War: High 
Treason, Spellforce 11: 
Shadow Wars, Tom 
Clancy’s Rainbow Six: 
Lockdown. 

Кем, по сути, явля- 
ется главный герой 
Scrapland? 

Какая магия во все- 
ленной Blood Omen 
служит заменителем 
электричества? 

Физический движок, 
используемый в 
Shadow Ops: Red 
Mercury, Marine 
Heavy Gunner: 
Vietnam, Devastation. 
Последние пару лет он 
практически нигде не 
применялся, ввиду сво- 
ей технологической 
отсталости. 

Про этого грозного 
судью из комиксов два 
с половиной года назад 
сделали игру. Очень 
посредственную, надо 
сказать. 

Вызывается нажа- 
тием «Fl». 

Подзаголовок 
Resident Evil 3. 

жжжх Police - неп- 
лохой симулятор ОМО- 
На от Zono. 

Издатель стратеги- 
ческой серии Caesar. 

Колоритный охран- 
ник научного комплекса 
Black Mesa из Half-Life 


(также присутствовал и 
во второй части игры). 
Этим термином 
обычно называют вели- 


колепную, красочную 
картинку. 

Фамилия главного 
героя сериала Тот 
Clancy’s Splinter Cell. 

Версия игры. Уже 
не «альфа», но еще и 
не финальный релиз. 

Отличный экшен 
(2000 года) про нелег- 
кое бытие викингов. 

Сумасшедшая ба- 
булька из Evil Genius. 

Pool of ****жжжжхж 
— пожалуй, худшая RPG 
по третьему своду пра- 
вил D&D. 

Универсальная 
«рисовая» валюта в 
Shogun: Total War. 

Издатель Tomb 
Raider: Legend. 

Наиболее полная 
(и дорогая) комплекта- 
ция игр и «железа». 

Руководство 
по игре. 

Последний игровой 
проект легендарного 
дизайнера Эрика Чаки 
(Future Wars, Another 
World) - великолеп- 
ный платформер 1998 
года от Amazing 


Studio (первое слово 
названия). 

Заменитель живого 
противника в мультип- 
леере экшенов. 

Создатели так и не 
увидевшей свет аркад- 
ной леталки Savage 
Skies. 

Популярный мод 
про Вторую Мировую 
войну на движке Half- 
Life (переиздание выш- 
ло и на Source). 

Разработчик Mobile 
Forces и Hostile 
Waters: Antaeus 
Rising. 

Chemical ***** - 
химическая граната из 
Tom Clancy’s Splinter 
Cell: Pandora 
Tomorrow, ослепляю- 
щая врагов. 

Параметр персона- 
жа в RPG, в первую 
очередь влияющий на 
успешность осущес- 
твления тех или иных 
действий. 

Имя (именно имя, а 
не фамилия) одного из 
самых выдающихся 
разработчиков всех 
времен и народов. За 
одну только «Цивили- 
зацию» ему можно пос- 
тавить памятник. 
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и ’ последовать девизу конкурсалноляТЮ) 
$ $ ищет = тот всегда найдет! Три самых 

a пытливых, самых смекалистых; 
=. самыхенастойчивых.... 
в общем, три образцовых читателя 
журнала «РС ИГРЫ» получают 
призы. Это Комаров Владимир 
(г. Наро-Фоминск), Должанский 
Сергей, Далецкий Сергей 


‘ph м у Правильные ответы: 
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В ВЕРЕВЯННОЙ ЛОШАДКОЙ 
СТАЛО 


Играй 
просто! 


GamePost 


PlayStation 2 (Slim) rus GameCube Xbox 360 Video 
Game System 
(Fully-Loaded) 


PSP (EURO) 
value pack 


Game Boy Micro Nintendo DS 
(розовый) Dualscreen 


$169.99 


СМЕНИТЬ ИГРУ? 


_ Огромный ~ Игры для всех ~~ Коллекционные 
выбор компью- телевизионных фигурки из 
терный игр приставок игр 


Action Figure: 


WarCraft III ©) pea ord ep | 
74253 Ticondrius 


www.gamepost.ru 
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объявляем 
победителей: 


I место — 


в Юрий, 


Т место 
картина с изображением 
монстра из игры 
и фирменная футболка 


П место 
стеклянный сувенир 
OT разработчиков 


Правильные ответы 
И Фирменная Футболка 1. Восемь 
2. Джеспер Кид (Jesper Куа) 

ИТ место 3. Девять 


фирменная футболка 4. Они начнут игру в одном и том же месте 
5. Это решит бета-тест 
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* B Halwem магазине вас * Постоянно ВЫБОР 
ждет более 1000 игр обновляемый 
на ваш выбор ассортимент 


УПАКЕ 4 


AR Lee 
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Guild Grand Theft Auto: F.E.A.R. (Director's LotR: Battle for Middle- Elder Scrolls М Oblivion Quake 4 
Wars San Andreas (PC-DVD) Cut Edition) Earth 2 Collector's Edtn ra) © (PC DVD) EURO 
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WHELRAFI 


World of Warcraft Star Wars Galaxies: The Sid Meier's Civilization |V Onimusha 3 Call of Duty 2 Dungeons & Dragons 
(UK Version) Total Experience (EURO) (EURO) Collector's Edition Online: StormReach 
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ЖУРНАЛ ПОЛЯ МУЖЧИН, 
ЖИВУШИХ В МИРЕ ТЕХНОПОГИЙ 


ЧИТАЙ В НОВОМ НОМЕРЕ: 

ЖЕСТЬ КАК ОНА ЕСТЬ: МЕТАЛЛИК СНОВА В МОДЕ 
САМЫЕ СВЕЖИЕ ТЕХНИЧЕСКИЕ ПРИМОЧКИ АВТОПРОМА 
ТЕХНИКА ЧМ ПО ФУТБОЛУ 2006 


= JAMIROQUAI ОЛЬГА ШЕЛЕСТ. ТИМ БЕРТОН. АНТОН НЕНАШЕВ. АННА НОВА 


Всем привет, ниже я попытаюсь 
ответить на все вопросы, так или 
иначе связанные с дисками. Са- 
мый популярный вопрос это «По- 
чему на диске отсутствует мате- 
риал, который есть в содержании 
в журнале?». Мы стараемся изо 
всех сил, чтобы на диске были са- 
мые лучшие и самые свежие ма- 
териалы, вся проблема заключа- 
ется в том, что текст в журналь- 
ную рубрику «Содержание DVD» 
сдается за две недели до сдачи 
диска, а за это время может прои- 
зойти что угодно. Например, в 
прошлую сдачу, перед записью 
мастера я еще раз проверял сайты 
на наличие новых материалов и 
был приятно удивлен, что вышла 
демоверсия Heroes of Might and 
Magic V. Сам понимаешь, что не 
выложить ее, это преступление. 
Но демо-версия занимает более 
700 мегабайт, и надо было чем-то 
жертвовать, поэтому под нож по- 
пал раздел «Стандартный софт». 
По этим же причинам на диске 
оказываются не последние вер- 
сии программ, не всегда свежие 
драйвера, ведь между сдачей 
мастера и выходом журнала так 
же проходит около двух недель. 
Еще раз приношу извинения. 

Раз уж я упомянул раздел «Стан- 
дартный софт», то отвечу на воп- 
росы по нему «По каким причинам 
рубрика есть на дисках не каждый 
номер?» и «Каким образом туда 
отбирается софт?». Причину непо- 
падания на диск я уже озвучил 
выше, тем более, согласись, что не 
имеет особого смысла выклады- 


вать софт, если он не обновился. 
Что касается способа отбора, то 
он прост: по рейтингу отбираются 
самые популярные программы, 
которыми пользуется больше все- 
го человек. 

Затрону еще одну популярную те- 
му для разговоров — раздел демо- 
версии. Часто приходится полу- 
чать письма с критикой, что в раз- 
деле мало демо-версий или их 
подборка не очень интересная. 
Дорогой читатель, поверь, мы бы с 
радостью выкладывали в каждый 
номер демо-версии хитовых игр, 
но наше желание ограничено во- 
лей разработчиков и издателей, 
если они выпустят демо-версию, 
то она непременно окажется на 
диске. Правда, если журнал вый- 
дет позже, чем игра, то выклады- 
вать демо-версию не имеет 
смысла. 

Ты уже наверняка заметил, что к 
дополнениям мы относимся с 
особым вниманием. Каждый ме- 
сяц выходит более тысячи допол- 
нений для сотни игр, мы же выби- 
раем среди всего этого многооб- 
разия лучшее. Главный принцип 
простой — лучше меньше, да луч- 
ше. Зачем ставить 20 различных 
вариантов раскраски униформы 
для Call of Duty, если можно пос- 
тавить пару хороших карт? Все 


скины ты все равно ставить не бу- 
дешь, а вот карты посмотришь на- 
верняка и удовольствия от их про- 
хождения получишь куда больше. 
Исключение мы делаем всего для 
двух игр: GTA: San Andreas и The 
Sims 2.. К этим играм выходит 
очень много хороших дополнений, 
а главное, на них высокий спрос. 
Еще один принцип, которым мы 
руководствуемся, — охватываемых 
игр должно быть много. Мы не за- 
цикливаемся только на наиболее 
популярных играх, к примеру, мы 
являемся единственным российс- 
ким игровым журналом, который 
полноценно охватывает жанр си- 
муляторов. 

Дорогие читатели, огромная 
просьба ДУБЛИРОВАТЬ письма с 
вашими работами, одно письмо на 
sem4@pc-games.ru, а копию его на 
disk@pc-games.ru. Если по каким 
либо причинам я тебе не отвечаю, 
то напиши еще раз, ничего плохо- 
го в этом нет. 

Нерабочие диски. Если тебе по- 
пался нерабочий диск, и средства, 
описанные в ЕАО не помогают, на- 
пиши письмо с точным описанием 
проблемы, конфигурации системы, 
марки привода и твоим адресом. 
Письмо нужно слать на 


sem4@pc-games.ru, а копию — 
levoshina@gameland.ru. 


Рис. Татьяны Ефремовой 
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Tom Clancy’s Ghost Recon: Advanced Warfighter 


обвиненных в незаконной продаже оружия бо- 
евикам в Колумбию. В городе проходит сам- 
мит, на котором лидеры США, Канады и Мек- 


ко 2013 года. Только твое лидерство и такти- 
ческие качества помогут тебе выжить в царя- 
щем хаосе новой гражданской войны. 


— 7 
UBISOFT объявляет нам о возращении одной 
из наиболее ожидаемых и популярных такти- 
ческих игр. На этот раз отряд Призраков 


участвует в специальной операции с целью 
захвата нескольких мексиканских военных, 


Heroes of Annihilated 
Empires 


сики намерены подписать важные документы. 
Но во время подписания договора, под прице- 
лами десятков телекамер, участники встречи 
подверглись нападению со стороны мексика- 
нских солдат. За всем этим ты наблюдаешь от 
первого лица, отдавая попутно приказы отряду 
обученных солдат. В твоем распоряжении 
комплекс IWS, сочетающий новейшее оружие, 
системы связи и защиты. Графическая основа 
на высоком современном уровне, очень каче- 
ственно прорисованы текстуры. В демоверсии 
представлена одна из миссий, ты будешь заб- 
рошен на вертолете в городские улочки Мехи- 


Rise & Fall: 
Civilizations at War 


Игра, сочетающая в себе стратегию в реальном 
времени и ролевую игру. Ты сможешь как раз- 
вивать избранного героя no RPG системе, так и 
строить города, набирать огромные армии, ве- 
домые этим героем, что традиционно для жанра 
ВТ$. Тебя ожидает интригующая сюжетная ли- 
ния, красочные сражения, сказочные обитатели 
удивительных и фантастических земель. Ты 
сможешь выбрать одну из 4 рас, у каждой из 
которых имеется по три героя и множество уни- 
кальных юнитов и построек. Различные вариан- 
ты заклинаний, возможности группировать 
войска, уникальные ветви развития. В бета-вер- 
сии доступна одна из миссий игры, в которой те- 
бе предстоит сыграть за одного из доступных 
персонажей, сначала в одиночку, потом с присо- 
единившимися войсками. Ну что ж, остается 
лишь ожидать релиза. 


Стратегия в реальном времени, в которой игроку 
предоставляется шанс управлять одной из самых 
могущественных империй древнего мира: Греци- 
ей, Римом, Египтом или Персией. Окажись среди 
восьми величайших героев истории. Приятная 
графика и очень хорошо прорисованные боевые 
единицы просто завораживают. Развивай эконо- 
мику, военный арсенал, захватывай новые терри- 
тории и устанавливай заставы, нанимай и комп- 
лектуй войска (80 уникальных единиц, включая 
лакеев, стрельцов, конницу, осаду и другие), де- 
лай все, что может принести победу твоей нации 
в битве. В демоверсии доступно несколько мис- 
сий первой компании. Войска Клеопатры должны 
подавить римское нашествие на твой берег, необ- 
ходимо украсть их судно, чтобы начать разви- 
ваться по ту сторону водного пространства. Также 
доступная одна карта в режиме skirmish. 


Игра, в которой тебе предстоит вжиться в роль 
фотографа. А снимать нужно будет захватываю- 
щие дух пейзажи Сафари и Африки во всем их 
великолепии. Твоя задача — сделать фотографии 
по заданной в миссии тематике: например, дог- 
нать стадо Зебр и изучить их повадки, проследить 
за ночной охотой льва и при этом не стать его до- 
бычей и многое другое. В твоем распоряжении 
профессиональная фотокамера, компас и жела- 
ние достигнуть цели, а сделать это не очень прос- 
то: чтобы найти нужных животных, тебе придется 
затратить много времени на прогулки по нацио- 
нальному парку Серенгети. Очень реалистичная 
графическая основа в сочетании со звуковой гам- 
мой позволяют сполна насладиться африканской 
экосистемой. В демоверсии доступна всего одна 
миссия из 11. Первым твоим заданием будет 
сфотографировать группу слонов. 


маны 
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В преддверии крупнейшей 
игровой выставки мира — 
Electronic Entertainment Expo 
(или просто ЕЗ]) - все нор- 
мальные компании, так или 
иначе причастные к индуст- 
рии электронных развлече- 
ний, стараются привлечь 
внимание обывателей гром- 
кими анонсами. В свою оче- 
редь, даже давно объявлен- 
ные игры обрастают множе- 
ством красочных трейлеров, 
в которых геймплей и графи- 
ка разработок демонстриру- 
ются во всей красе. Немудре- 
но, что в этом номере мы 
представляем твоему внима- 
нию так много роликов. В их 
числе как видео из самых 
ожидаемых проектов 
(Battlefield 2142, Dreamfall: 
The Longest Journey, Half-Life 
2: Episode One, Hitman: Blood 
Money), так и из менее изве- 
стных, но тоже довольно за- 
нятных игр (Black Buccaneer, 
Earache Extreme Metal 
Racing, OutRun 2006: Coast 2 
Coast, Over the Hedge, Rogue 
Trooper, Wildlife Park 2). 
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Блок онлайн-проектов в этом 
месяце представлен тремя рге- 
view: Seed, Age of Conan. 
Hyborian Adventures и Darkfall. 
Наибольший интерес представ- 
ляют первые два проекта, пос- 
кольку в Darkfall делается упор 
на уже «обкатанные» во многих 
других MMORPG элементы, в 
частности, сильную PvP-coc- 
тавляющую. 

Seed — очень необычная 
MMORPG. В ней огромное зна- 
чение имеют социальные и по- 
литические аспекты. Игроку 
придется различными способа- 
ми добиваться расположения 
NPC, и даже брать на себя не- 
кие административные обязан- 
ности. Звучит занятно, посмот- 
рим, как это будет реализовано. 
Age of Conan основана на про- 
изведениях Роберта Говарда, 
поэтому может похвастаться 
поистине эпическим сюжетом. 
Боевая составляющая игры бу- 
дет больше похожа на полно- 
ценный экшен вроде Severance: 
Blade of Darkness, а не на одно- 
образное закликивание врагов 
мышкой. 


РС ИГРЫ ВИДЕО | DVD CONTENT 


Что ни говори, а видеоин- 
тервью у нас в этом месяце 
вышло очень много — видимо, 
теплая весенняя погода бла- 
готворно сказывается на же- 
лании разработчиков погово- 
рить о своих творениях. 

Узнай все и даже чуточку 
больше о таких проектах, как 
Sid Meier's Civilization 4, 
Commandos: Strike Force, Ghost 
Recon: Advanced Warfighter, 
Heroes of Might & Magic V, 
Titan Quest и The Witcher. Oco- 
бого внимания заслуживает 
последний в приведенном 
списке проект, ведь все ос- 
тальные игры уже не раз появ- 
лялись на страницах «РС ИГР». 
Сюжет «Ведьмака» базируется 
на книгах Андрея Сапковского 
— настоящего мастера «темно- 
го фэнтези». Ребята из польс- 
кой студии CD Project обещают 
представить на суд обществен- 
ности «интеллектуальную 
RPG», где чуть ли не каждый 
квест можно пройти несколь- 
кими способами, а сюжетная 
линия выписывает такие нео- 
жиданные фортеля, что даже 
фанатам Baldur's Gate и 
'Агсапит мало не покажется. 


СОДЕРЖАНИЕ DVD | МОДИФИКАЦИИ 


Крупные конверсии для Battlefield 
2 все еще находятся в разработке, 
зато небольшие моды продолжают 
выходить. В этот раз тебя ожидает 
сразу две модификации — Code- 
name: Eagle Legends 0.33 и Battle- 
racer v1.2. Если первый мод хоть 
немного, но известен поклонникам 
Battlefield 2, то Battleracer v1.2 — 
кое-что новенькое. Создатели этой 
веселой модификации превратили 
командный шутер в веселую гоноч- 
ную аркаду. 


Модификаций на этот раз две шту- 
ки, и обе они предназначены для 
одиночного прохождения. Первый 
мод, Event Horizon 1.2, представля- 
ет собой полноценную мини-кам- 
панию, в ходе которой тебе предс- 
тоит очистить космический корабль 
от исчадий ада. Создателю второй 
модификации, Hell Island Demo, 
пришла идея запустить игрока и 
монстров в густой туман, отчего 
стало страшно еще сильнее. Вышел 
зомби из тумана... 


В этот раз поклонникам Far Cry 
предлагаются не только карты, но и 
отличный сингловый мод Fueltank 
Мод 1.0. Эта динамичная кампания 
не даст тебе скучать: врагов будет 
более чем достаточно, причем они 
будут атаковать не только с земли, 
но и с воздуха. Также тебя ждет 
подборка из десяти карт, две из ко- 
торых предназначены для одиноч- 
ного прохождения. Особенно совету- 
em Ascent 1.1 - столько бегать по 
горам тебе еще не приходилось. 


—— 


| 


Модостроители, специализирующи- 
еся Ha Half-Life 2, продолжают ра- 
довать нас обилием конверсий. В 
этот раз тебя ждет обновленная 
версия Eclipse, одного из самых не- 
обычных модов, созданных для тво- 
рения Valve Software. Также ищи на 
диске прекрасную мини-кампанию 
Minerva Metastasis 2 и сетевой мод 
Goldeneye Source Alpha 1, создан- 
ный по мотивам игры GoldenEye 
007, которая в свое время была вы- 
пущена для консоли Nintendo 64. 
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Модификаций в этот раз, увы, нет — 
все ушли Ha Rocket Arena. Впрочем, 
нет худа без добра: пока модостро- 
ители отдыхали, их коллеги по цеху 
вовсю трудились над картами. Так 
что в этот раз карт получилось 
больше, чем в прошлом месяце — 
14 штук. Особенно советуем тебе 
обратить внимание на отличный на- 
бор 94 Lavaman Maps V1, а также 
карты Cistercian Вит Beta 1, Clean 
and Simple, Sub Terra, Unique и We 
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rFactor продолжает набирать попу- 
лярность среди поклонников авто- 
симуляторов. Если месяц назад мы 
предлагали всего одну модифика- 
цию, то сейчас их уже три: MeLaren 
F1 GTR Mod, GP2 Series Mod 
V.1.00 и TC2000 Mod. Советуем 
обратить внимание Ha GP2 Series 
Mod \.1.00: эта модификация пос- 
вящена гоночной серии GP2, кото- 
рая уже стала настоящей школой 
кадров, будущие пилоты Формулы- 


Need More Metal. 1 соревнуются именно там. 


Дополнений для UT 2004, как всег- 

да, много. В первую очередь, стоит Как всегда, Winter Assault в плане 
отметить модификацию RoadKill дополнений чувствует себя заме- 
Warriors Alpha 2, а также Ballistic чательно. Помимо Dawn of Steel 


Weapons v1.6, которая заменяет Winter Assault 1.5, в нынешнюю 
стандартное оружие Ha новое. Карт подборку попал еще один неплохой 
в этот раз набралось 14 штук, как мод Lights of the Warp pack 1.0, 
всегда, большинство из них сдела- добавляющий в игру кучу новых 

но для режима Deathmatch. Стоит юнитов. Также в раздел попали во- 


обратить особое внимание на такие семь карт на любой вкус и цвет, 
карты, как as_American Bulldog EEP начиная с дуэльных и заканчивая 
и ons_DG-Meadowland 32 . битвами на восьмерых игроков. . 
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ae eee 
ПУТЕВОДОТЕЛЬ 
Пространство, выделенное под 
текстовые гайды, целиком и пол- 
ностью занял объемный материал 
по Call of Cthulhu: Dark Corners of 
the Earth, Мы постарались охва- 
тить наиболее интересные момен- 
ты, которые интересуют игроков в 
первую очередь, — надеемся, тебе 
понравится. 
В блоке видеогайдов размести- 
лись ролики по Tomb Raider: 
Legend и Call of Cthulhu: Dark 
Corners of the Earth. Первое видео 


покажет тебе, каким образом луч- 
ше всего разбираться с каждым 
боссом игры, ну а второе — про- 
хождение самого сложного момен- 
та игры, побега из ночного отеля 
(когда в номер главного героя ло- 
мятся рассвирипевшие жители 
Инсиута). Этот момент ставит в ту- 
пик многих геймеров, поскольку на 
данном этапе приходится выпол- 
нять множество действий в строго 
определенной последовательнос- 
ти. Без наглядного пособия не 
обойтись, факт! 


ПАТЧИ 


Quake 4 1.2 Final 


Как мы и говорили, долго ждать 
патч версии 1.2 не пришлось. Те- 
перь пользователи, которые обла- 
дают широкоформатными монито- 
рами, лишены риска их испортить. 
Для начала, четыре карты из но- 
вогоднего man пака QUAKEMAS 
map pack отныне входят в число 
официальных, добавлена подде- 
ржка технологии Hyper-Threading 
и двухъядерных процессоров. Вне- 
сено множество улучшений и из- 
менений в сетевой код игры. 


aha 


Call of Duty 2 у1.08 


В отличие от большинства шуте- 
ров, выходивших за последнее 
время, Call of Duty 2 патчился все- 
го один раз. С момента выхода иг- 
ры прошло полгода, и лишь сейчас 
разработчики выпустили, наконец, 
первую по-настоящему крупную 
заплатку к одному из лучших шу- 
теров прошлого года. Отныне игра 
получила поддержку известной ан- 
тичитерской системы PunkBuster. 
Внесено множество всевозможных 
исправлений в сетевую часть игры. 
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Небольшая программа, с помощью 
которой ты сможешь настроить 
значения клавиш клавиатуры и 
мышки. Помимо этого тебе пре- 
доставляются и другие возмож- 
ности: создавать горячие клавиши, 
настраивать макросы, использо- 
вать уже готовые скрипты и даже 
применять автозамену указанного 
текста. Простой интерфейс. 


Программа будет полезна поль- 
зователям видеокарт от NVIDIA, а 
именно серии GeForce. Очень 
большое количество настроек, 
позволяющих значительно увели- 
чить производительность твоего 
оборудования. Некоторые опции 
будут интересны именно продви- 
нутым юзерам, а для остальных 
предусмотрена специальная 
функция «оптимизация». 


Незаменимая программа для об- 
ладателей больших локальных се- 
тей, которая позволяет обмени- 
ваться файлами между пользова- 
телями. На запрашиваемый эле- 
мент выдается полная информа- 
ция: от скорости до списка расша- 
ренных файлов. Также имеется 
встроенный чат. Просто вписывай 
нужный сервер и наслаждайся. 


Программа, позволяющая обезо- 
пасить твой компьютер от вредо- 
носных и шпионских утилит. После 
сканирования тебе будет предло- 
жено удалить найденные вирусы. 
Помимо этого имеются инстру- 
менты очистки временных файлов 
браузера, работа с реестром, на- 
ладка загружаемых стартовых 
программ и другое. 


Программа, позволяющая провес- 
ти диагностику и восстановить 
нечитаемые обычным путем фай- 
лы с записанных дисков. Просто 
указывай CD-ROM, далее запусти 
«анализ», и утилита не только 
постарается скопировать повреж- 
денный файл, но и предоставит 
тебе полную информацию о дис- 
ке. Удобный интерфейс. 


п 


Игра, в которой твоей целью бу- 
дет уничтожение цепочки шари- 
ков, путем плевания такими же 
разноцветными шариками. Как 
только 3 и более шаров одного 
цвета соединятся, они выпадут из 
цепи, таким образом ты должен 
уничтожить всю полоску. Разви- 
вай свою реакцию и скорость 
мышления. 


Это не просто шахматы, эта игра 
поможет тебе научиться выигры- 
вать. Твой персональный вирту- 
альный тренер будет создавать 
для тебя игровые ситуации, и в 
зависимости от твоего хода, бу- 
дет давать подсказки типа «Вы 
уверены, что это лучший ход?». 
Настоящий подарок для начина- 
ющего шахматиста. 


Трехмерный эмулятор игры в 
настольный теннис. Ты можешь 
сам выбрать уровень компьютер- 
ного оппонента. Настраиваемая 
графика, удобный геймплей, неп- 
лохой интерфейс, несколько 
сменных кортов и игровых ком- 
нат. Присутствует возможность 
игры по сети. 


Игра представляет собой спортив- 
ный симулятор Биатлона. Цель — 
за минимальное время закрыть 
максимальное количество своих 
мишеней, за каждую незакрытую 
мишень добавляется штрафное 
время. Но попасть в цель не так 
просто, ведь учитывается влияние 
пульса, дыхания, эффектов отда- 
чи, непроизвольных колебаний 
мушки и многое другое. 


Трехмерный эмулятор бильярда. 
Достойная графика, управление 
камерой, настраиваемый уровень 
сложности, имеется возможность 
коллективной игры. Несколько 
вариантов и разновидностей иг- 
ры. Отличная анимация ударов. 
Удобный геймлей. Совершен- 
ствуй свое мастерство загонять 
шары в лунку. 
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2: He читается диск, что делать? 
д: Итак, что может быть причи- 
ной? Первый вариант - это 
брак, тогда тебе стоит связаться 
с редакцией по телефону или е- 
mail’y disk@pc-games.ru, указав 
в теме письма «Не читается 
диск», а можно просто приехать 
к нам в редакцию, где мы выда- 
дим нормальный диск. Второй 
вариант - это механически пов- 
режденный DVD, сам понима- 
ешь, пока диск проедет по всей 
территории России, пока его 
загрузят, разгрузят, покидав 
пачки журналов, то, несмотря на 
коробку, есть вероятность его 
повреждения. Если ты купил 
журнал, а диск треснутый, то 
смело иди и меняй его у продав- 
ца, по закону они обязаны его 
тебе поменять. Если видимых 
механических повреждений нет, 
то вытащи диск из коробки и по- 
ложи на часок между двумя 
листами белой бумаги, придавив 


чем-то тяжелым, часто помога- 


ет. Третий вариант - это старый 
или разбитый привод, двухслой- 
ник требует четкого позициони- 
рования в приводе, а если уст- 
ройство повреждено, то диск 
может не читаться или читаться 
может только первый слой. Тут 
мы тебе не поможем. Четвертый 
вариант — при чтении выдает 
ошибки, стоит попробовать сни- 
зить скорость чтения привода до 
хе или сделать с него образ, 
например, воспользовавшись 
программой Alcogol 120%, в 
настройках указав «пропуск 
ошибок чтения». Если ничто не 
помогло, то смотри 1 вариант. 
Примечание: когда пишешь о 
нерабочем диске, то указывай: 
марку привода, систему, если 
есть ошибки — присылай скрин- 
шоты, ФИО и почтовый адрес. 


Почему в контенте в журнале 
есть материал, а на диске его 
нет?!?! 

А: Объясняю. Все дело в том, что 
мастера дисков сдаются позже 
на неделю, чем сам журнал. Мы 
подаем контент, который есть 
на момент сдачи журнала, а, 
сам понимаешь, за неделю мо- 
жет многое измениться. Напри- 
мер, выходит демка Воте: Тоба! 
War — Barbarian Invasion, и, не- 
сомненно, ее надо помещать Ha 
диск, поэтому приходится выки- 
дывать другие материалы, кото- 
рые уже есть в давно сданном 
журнале. Если мы что-либо уби- 
раем, то стараемся писать в 
папке материала объяснение 
причины. Еще раз приношу из- 
винения за данные несоответ- 
СтвиЯ. 
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РЕПОРТАЖИ: 

e КРИ 2006 

e GDC 2006, 
часть 1 


ПРЕВЬЮ: 

e Cellfactor 

e Paradise 

@ Prey 

© Rise of Nations Rise of 
Legends 

@ Sin Episodes 

@ Stranger 

© World in Conflict 


РЕВЬЮ: 

© Act of War: High 
Treason 

© Blazing Angels 

e@ Condemned 

@ Keepsake: 
Тайна долины 
драконов 

© Spell Force 2: 
Shadow Wars 

© Th3 Plan 

@ Tomb Raider: Legend 

© True Crime 


ОНЛАЙН: 

© Age of Conan 

e Darkfall Preview 
e@ Seed Preview 

e Silkroad 


ИНТЕРВЬЮ: 

® Commandos: Strike 
Force 

e@ Ghost Recon: 
Advanced Warfighter 

@ Heroes of Might 
and Magic V 

@ The Witcher 

© Titan Quest 


ТРЕЙЛЕРЫ: 

© American McGee 
Presents Bad Day L.A 

© Auto Assault 

e Black Buccaneer 

@ Half-Life 2 Episode One 

@ Hitman Blood Money 

e Lara Croft Tomb Raider 
Legend 

© Over the Hedge 

© Rogue Trooper 

© Tom Clancy's Ghost 
Recon Advanced 
Warfighter 


© X-Men The Official 
Game 

© Back to Gaya 

e Dreamfall the Longest 
Journey 

e Paradise 

e ArchLord 

e Darkstar One 

e Guild Wars 
Factions 

@ SpellForce 2 - 
Shadow Wars 

@ The Saga of Ryzom 

e Earache Extreme Metal 
Racing 

© OutRun 2006 Coast 2 
Coast 

@ Super-Bikes Riding 
Challenge 

@ Heroes of Might and 
Magic V 

e Rise of Nations Rise of 
Legends 

@ Stranger 

© Wildlife Park 2 

© World in Conflict 

e DUSK-12 

@ Heavy Duty 

@ Metal Combat 

© Prey 

© Project Offset 

© TerraWars New York 
Invasion 

e Barrow Hill 

© Hard to Be a God 

e Titan Quest 

e FlatOut 2 

@ Ship Simulator 
2006 

e Cossacks II Battle for 
Europe 

© Moscow to Berlin Red 
Siege 

e@ Sudden Strike Ш Arms 
for Victory 

e Ares Online 

© The Witcher 

© Evolution GT 

e@ NFL Head Coach 

e@ Company of Heroes 


ДЕМОВЕРСИИ 


@ Heroes of Annihilated 
Empires 

e Rise & Fall: Civilizations 
at War 

© Tom Clancy’s Ghost 
Recon: Advanced 
Warfighter 

© Wild Earth 


ДОПОЛНЕНИЯ 


® Блицкриг 2 

e ВТылу Врага 

e@ Перл-Харбор 

e Battlefield 1942 

e Battlefield 2 

e Call of Duty 

e Call of Duty: United 
Offensive 

© Call of Duty 2 

® Civilization IV 

® Command & Conquer: 
Generals 

e Counter-Strike: Source 

© Day of Defeat: Source 

e DOOM 3 

e Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel 

e Far Cry 

e FEAR. 

© Freelancer 

e Grand Theft Auto: San 
Andreas 

@ Half-Life 2 

e@ Homeworld 2 

@ Max Payne 2: The Fall of 
Max Payne 

@ Microsoft Flight 
Simulator 2004 

@ Microsoft Train 
Simulator 

@ Operation Flashpoint: 
Resistance 

e Orbiter 

@ Quake Ш Arena 

© Quake 4 

e Racer Free Car 
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С приближением ежегодного ЕЗ-парада 
с живописными девицами в кожаных са- 
пожках, а также ЕЗ-тусовки и ЕЗ- 
выставки, где «взрывоопас- 
ТИ ные» проекты запирают в 
о стеклянные клетки, игромир 
потихоньку замирает. Девятого 
мая мультиплатформенный титан 
задерживает дыхание на долгие 
четыре дня, а затем мощным вы- 
дохом обрушивает на 
пользователя не- 
мыслимый поток ин- 
формации. Дабы ты 
не растерялся и по- 
® лучил только са- 
мые свежие и дос- _= 
товерные сведе- 
ния, мы отправили 
в Лос-Анджелес 
бравого спецна- 
зовца Даниила Леви. Уж 
он разберется что к чему - 
не сомневайся. 
На момент написания 
данной заметки до собы- 
тия «икс» остается еще 
пара дней, поэтому мы мо- № 
жем спокойно, с толком и 
расстановкой оценить все гря- 
дущие релизы. 
Paradise. Ее следовало бы наз- 
вать просто игрой от Бенуа Сока- 
ля и выставить соответствующую 
циферку в конце заголовка. Игра- 
сказка, игра-мир, настоящая парал- 
лельная вселенная. Ищи самую пол- 
ную рецензию в июльском номере. 
Сексапильная Лула, о которой мы 
планировали рассказать в этот раз, 
но передумали, обязательно поя- 
вится в следующем. А расскажет о 


ней не кто-нибудь, а сам Андреяно Теодороне - 
неуловимый доктор-зло и большой любитель чер- 
ного с кружевами. 
Не забыли мы и про «Звездных Волков 2». 
Ведь это главный отечественный межгалактичес- 
кий проект. Бескрайний космос, тонны увешанно- 
го пушками железа, верные напарники - что еще 
нужно для счастья? 
Одной из главных игр в июле без сомнения станет 
Half-Life 2: Episode One. Напомню, что первона- 
чально Valve Software планировала выпустить 
классическое дополнение под названием Half- 
Life 2: Aftermath, но затем передумала и реши- 
ла разбить его на несколько частей. Ты наверня- 
ка прочел в текущем номере о SiN Episodes: 
Етегдепсе, так вот, это тот же случай! 
Поклонники стратегий в реальном времени также 
не останутся без сладкого. В рубрике «Под при- 
целом!» тебя ждет эксклюзивный репортаж о 
«Спарте: Войны древности». Алексей Ла- 
ричкин побывал в Воронеже, где самостоя- 
тельно изучил геймплей грядущего хита. 
Впечатлений у него накопилось море. За 
прошедшие с момента нашего превью меся- 
цы игра здорово преобразилась. Не буду 
раскрывать все секреты, скажу лишь, что 
практически все обещания разработ- 
чики выполнили и даже 
придумали кое-что но- 
венькое. 
Существует мнение, 
что лето - мертвый 
сезон в игровой ин- 
дустрии. Ау нас все 
наоборот: горячая 
пора начинается 
именно в июле. 
Впрочем, по-дру- 
гому в правильном 
журнале о компью- 
терных играх быть и 
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